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Die goldene Stadt 


Von Roland G. Hülsmann 


ABRUN-TEXT 1.0 


. Das Programm der Abenteuer 


ABRUN ist ein Programm, um Aben- 
teuer zu spielen. Die Daten für das 
Abenteuer befinden sich nicht im Pro- 
gramm sondern in eigenen Dateien. So 
ist es möglich, mit diesem einen Pro- 
gramm mehrere Abenteuer zu spielen. 
In dieser Ausgabe des D-E-R ist als 
Abenteuer für Einsteiger das Aben- 
teuer „Die goldene Stadt” dabei. Es ist 
im File STADT.ABT enthalten. Weitere 
Abenteuer folgen in künftigen Ausga- 
ben der D-E-R. 


Wenn Sie das Programm zum ersten mal 
starten, können Sie selbst die Farbwahl 
bestimmen, mit der sich das Programm 
präsentiert. Die möglichen Farbkombi- 
nationen werden am Bildschirm 
gezeigt. Geben Sie einfach die Zahl der 
Kombination ein, die Ihnen am besten 
gefällt. Wollen Sie die Farbgestaltung 


“einmal ändern, löschen Sie bitte die 


Datei ABRUN.CFG und starten das Pro- 
gramm neu. 


Auswahl der Abenteuerdatei 


Die Abenteuerdatei bzw. -dateien muß/ 
müssen sich auf dem gleichen Laufwerk 
befinden, wie das Programm 
ABRUN10.EXE. Es muß nicht das gleiche 
Verzeichnis sein. Es erscheint nach dem 
Start auf dem Bildschirm ein Auswahl- 


Fenster. Markieren Sie mit den Kursorta- 
sten das gewünschte Abenteuer und 
drücken Sie «RETURN. Über das Feld mit 
den 2 Punkten kommen Sie in das über- 
geordnete Verzeichnis, über die Felder 
mit den eckigen Klammern in die ent- 
sprechenden Unterverzeichnsse. 


So wird gespielt 


(Folgende Hinweise gelten für alle 


Abenteuer mit ABRUN !). Geben Sie Ihre 


Kommandos in deutscher Sprache ein. 
Einige Funktionstasten sind mit Kom- 
mandos belegt, um das Spiel zu 
beschleunigen: 


F1 = NORD - Bewegung nach Norden 

F2 = OST - Bewegung nach Osten 

F3= SÜD - Bewegung nach Süden 

F4 = WEST - Bewegung nach Westen 

F5 = BESITZ- listet auf, was der Spieler 
trägt 


Weitere Kommandos, die in allen 
ABRUN-Abenteuern verstanden wer- 
den: 


HILFE - listet den Wortschatz des 
Abenteuers auf 
END - beendet das Spiel 


NOCHMAL - beginnt nochmal von 
Vorne 

SPEICHER x- speichert den augen- 
blicklichen Stand des 
Spieles. Anstelle von x 
können alle Buchstaben- 
und Zahlen stehen, so 
daß das Spiel mehrmals 


LADE x 


gespeichert werden kann. Der Spiel- 

stand wird in der Datei NAME.DAX 

gespeichert, wobi NAME der Name der 

Abenteuerdatei ist (in unserem Falle 

also STADT). = 

- lädt ein mit SPEICHER x 
gespeichertes Spiel. 


Bewegungskommandos wie, NORD, 
OST SÜD und WEST oder auch HOCH 
und RUNTER brauchen nur mit einem 
Wort eingegeben zu werden. Die übri- 
gen Kommandos werden als Zwei- 
Wort-Befehle erwartet, wobei meißt 
zuerst das Verb steht und dann das Sub- 
stantiv. Sie können auch mehrere \Wör- 
ter eingeben, dann sucht das Programm 
die ersten zwei bekannten Wörter im 
Satz. Wörter die nicht bekannt sind, 
werden überlesen. So ist der Befehl 
„ersdchieße den Löwen” gleichbedeu- 
tend mit „Erschieße Löwen”; „Bitte, 
nimm die Lampe” ist gleichbedeutend 
mit „Nimm Lampe”; „Gehe nach Nor- 
den” ist identisch mit „Norden”. Groß 
und Kleinschreibung werden nicht 
unterschieden. 


Tips 


In dunklen Gefilden hilft Licht, aber eine 
Lampe muß auch an sein! Oft ist es hilf- 
reich Gegenstände zu untersuchen, 
Kisten zu Öffnen, Zettel zu lesen.... 
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Vor der Verwendung der Programme auf Diskette muß die Installation durchgeführt werden. Dazu 
legen Sie die Diskette in Ihr Laufwerk und geben ein: INSTALL (RETURN). Jetzt erscheinen folgende 
Hinweistexte. Bitte beachten Sie diese Hinweise und führen Sie die Installation nach Anweisung durch. 


Installation von DISC-EDV-REPORT Ausgabe 12/90 


ACHTUNG! | 
Führen Sie die Installation niemals mit der Originaldiskette aus! Erstellen Sie sıch eine Sicherheits- 
kopie. Arbeiten Sie nur mit der Kopie! 


Wählen Sie die gewünschte Installationsmöglichkeit durch Eingabe des Kennbuchstabens. Danach 
drücken Sie RETURN. 


Wenn Sie die Installation mit einem Diskettenlaufwerk durchführen, benötigen Sıe drei Kopien Ihrer 
Originaldiskette. Numerieren Sıe die Disketten von eins bis drei durch. 


Wenn Sie die Installation mit zwei Diskettenlaufwerken durchführen, benötigen Sie bei 360 KB oder 
720 KB Laufwerken drei formatierte Disketten, bei 1,2 MB oder 1,44 MB Laufwerken benötigen Sie 
eine formatierte Diskette. | 
Strike akey when ready... 


INSTALLATION AUF FESTPLATTE 


A: nach C:= A (RETURN) B: nach C: =C (RETURN) 
A:nach D:=B (RETURN) B: nach D: =D (RETURN) 
INSTALLATION MIT EINEM DISKETTENLAUFWERK 
A:nach A:=E (RETURN) B: nach B:=F (RETURN) 


INSTALLATION MIT ZWEI DISKETTENLAUFWERKEN 


auf 1,2 MB 5/4" oder 1,44 MB 372" Diskette 
A: nach B: = I (RETURN) B: nach A: = J (RETURN) 


Wenn nötig, können Sie jetzt Ihre Kopien erstellen oder eine bzw. mehrere Disketten formatieren. 


Andernfalls geben Sie den Kennbuchstaben der gewünschten Installation ein und bestätigen mit 
(RETURN). 


Nach der Installation können Sie das Startmenü wie folgt aufrufen: 


CD DER1290(RETURN) 
START (RETURN) 


Nun können Sie die gewünschten Programme durch Eingabe der jeweiligen Kennzahl starten. Die 
Anleitungen zu den Programmen finden Sie auf den folgenden Seiten. 
Für Besitzer von Herkules-Karten! 


Vor dem Start der Spiele müssen Sie das Emulationsprogramm HGCIBM (Menüpunkt 05) 
starten. | 


Hotline | | 


Haben Sie Fragen oder Probleme? Täglich von 11 bis 13 Uhr können Sie unsere Hotline unter (07 31) | 


4 01 80-63 erreichen. 
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Manuelle 
Installation 


Auf der vorhergehenden Seite finden Sie die Anweisun- 
gen um die Programme der D-E-R-Diskette automatisch 
zu entkomprimieren. Dies hat zur Folge, daß Sie bei der 
Verwendung der Programme größtenteils auf unser 
Menüsystem zurückgreifen müssen, oder, wenn Sie die 
Programme manuell starten möchten, erst in die jeweili- 
gen Verzeichnisse wechseln müssen. Zudem werden alle 
Programme installiert, auch die, die Sie vielleicht gar nicht 
verwenden wollen. 

Auf Anregung einiger unserer Leser (vielen Dank) finden 
Sie nachstehend eine Anleitung, wie Sie die Programme 
selber entpacken können, und somit vielleicht Nerven, 
Zeit und (Speicher-)Platz sparen können. 


x 





Für neue Leser und die dies nicht wissen: 

Die Daten auf der beiliegenden Diskette sind kompri- 
miert. Das heißt, die Originalprogramme werden mit ei- 
nemProgramm (LHARC1.13)verkleinert. Dadurchkönnen 
wir mehr Software in einer Ausgabe veröffentlichen (man 
bedenke: über das Doppelte). 

Der Nachteil: Die Programme müssen vor dem ersten 
Start wieder entpackt werden. Das bringt mehr Arbeit 
(stöhn) mit sich und es dauert auch etwas bis endlich das 
erste Spiel (lechz) oder ein anderes Programm gestartet 
werden kann. 


Und so geht’s! 

‚In den folgenden Beispielen wird angenommen, Sie möch- 
ten das Programm Politik entpacken. Möchten Sie ein 
anderes Programm entpacken, müssen Sie einfach den 
Dateinamen entsprechend ändern. Dasselbe gilt für Ver- 
zeichnisnamen. In unseren Beispielen verwenden wir den 
Verzeichnisnamen SPIELE. Für ein anderes Verzeichnis 
ändern Sie einfach den Namen. Arbeiten Sie bitte nie mit 
der Original-Diskette. 

Entpacken von einem Datenträger zu einem anderen. 

Wie das Programm in komprimierter Form heißt, steht 
jeweils am Anfang der Anleitungen. Wichtig ist, daß auf 
dem Datenträger, auf den wir das Programm entpacken 
möchten, genügend Platz vorhanden ist (am besten dop- 
pelt soviel wie die Datei groß ist). Ist nicht genügend Platz 
vorhanden, erscheint während dem Entkomprimieren die 
Fehlermeldung WRITE ERROR. Also, wenn WRITE 
ERROR erscheint, den Platz überprüfen und nochmal 
starten. Eventuell kann auch die Diskette defekt sein. 
Das Programm Politik heißt auf der D-E-R-Diskette 
IPOLITIK .EXE. Um es von A: nach B: zu entpacken gehen 
Sie wie folgt vor: Diskette mit den komprimierten Pro- 





grammen in Laufwerk A: und die Zieldiskette in Laufwerk 
B: einlegen. 

!POLITIK /eb: (RETURN) 

Durch diese Eingabe wird das Programm nach Laufwerk 
B: entpackt. Um von A: nach C: zu entpacken geben Sie 
ein: 

'POLITIK /ec: (RETURN) 

Das e nach dem Schrägstrich wird immer geschrieben, 
wenn Sie von einem Laufwerk zu einem anderen entpak- 
ken möchten. 

Das Entpacken können Sie sich wie einen Kopiervorgang 
vorstellen,mitdem Unterschied, daß das Programm während 
dem Kopieren größer wird. 

Um nun ein Programm in ein bestimmtes Verzeichnis zu 
entpacken geben Sie nach der Laufwerksangabe einfach 
den Pfadnamen mit an. | 
!'POLITIK /ec: SPIELE (RETURN) 

So wird das Programm nach C: in das Verzeichnis SPIELE 
entpackt. Entsprechend Ihren Wünschen können Sie die 
Laufwerks- und Verzeichnisangaben ändern. 


Wenn Sie nur ein Laufwerk haben! 


Auch mit nur einem Laufwerk ist das Entpacken eine 
relativ einfache Sache. Kopieren Sie die gewünschte Datei 
(in unserem Fall IROHR.EXE) auf eine neue Diskette. 
Um eine einzelne Datei mit einem Laufwerk zu kopieren 
geben Sie ein: 

COPY A:!POLITIK.EXE B: (RETURN) 

Nun wird die zu kopierende Datei eingelesen. Danach 
erscheint eine Meldung, daß Sie die Zieldiskette einlegen 
sollen. Jetzt neue Diskette einlegen und RETURN drük- 
ken. 

Nachdem die Datei kopiert ist, starten Sie das Entkompri- 
mieren von Klempner mit: | 
'POLITIK (RETURN) 


Fertig! 


Der Nachteil beim Entkomprimieren mit einem Laufwerk 
ist der, daß einem schnell der Platz ausgehen kann, da die 
Ursprungsdatei auch auf dem Datenträger vorhanden ist. 


HINWEISE 


Erscheint die Meldung CRC ERROR, dann ist die zu 
entpackende Datei defekt. Schicken Sie die Diskette an 
uns ein. 

Nach dem Entpacken mit einem Laufwerk können Sie die 
Ursprungsdatei löschen. Das schafft wieder Platz. 
Achten Sıe darauf, daß dase nach dem Schrägstrich immer 
klein geschrieben werden muß. 

WRITE ERROR kann auch bedeuten, daß Sie ein Ver- 
zeichnis angegeben haben, das nicht existiert. 

Zu guter Letzt: Wenn es nicht so klappt wie Sie es wollen, 
rufen Sie einfach unsere Hotline an: (07 31) 4 01 80-63 
täglıch von 11 bis 13 Uhr. 





BUNDESTAGSWAHL 1990 


Programm: 
Roland G. Hülsmann 
Musik: Josef Haydn 


Steht in Verzeichnis: \DER1290\SPI 
Start von Menü mit:01 (RETURN) 
Manuelle Start mit: 
POLITIK (RETURN) 

Komprimierte Datei: !POLITIK.EXE 
Besteht aus folgenden Dateien: 

POLITIK.EXE 

BRD.DAT 


Nach dem Start des Programmes ist 
zwischen EGA- und CGA-Modus zu 
wählen. Im EGA-Modus entsprechen 
den 6 möglichen Parteien 6 verschie- 
dene Farben in den grafischen Darstel- 


lungen. Der CGA-Modus muß mit 3 Far- 


ben zusätzlich zur Hintergrundfarbe 
auskommen. Die 4. bis 6. Partei haben 
die gleichen Farben wie die ersten drei. 


Es erscheint die Titelgrafik: Das ver- 
einte Deutschland auf schwarz-rot-gel- 
bem Grund. Dazu ertönt eine Melodie 
von Haydn. Titelbild und Musik kann 
man mit der [+]-Taste abkürzen. 


VORBEREITUNGEN 


Zunächst ist die Anzahl der Spieler (1-6) 
zu wählen. Dann muß jeder Spieler 
zuerst den Namen seines Kanzlerkandi- 
daten und dann den seiner Partei einge- 
ben. Der Parteinamen darf nicht länger 
als drei Zeichen sein. Wird mehr einge- 
geben, wird der Rest abgeschnitten. 
Damit jeder Spieler auf Anhieb sieht, 
wenn er dran ist, ist sowohl Schrift als 
äuch Randfarbe in der jeweiligen Farbe. 
Haben alle Spieler ihre Eingaben 
gemacht, beginnt der Wahlkampf: 


WAHLKAMPF 


Zu den einzelnen Posten des Haushaltes 
muß jeder Spieler angeben, ob er sie 
erhöhen oder senken will, oder ob sie 
gleich bleiben sollen. Keine Angst: 
Zunächst werden keine Entscheidungen 


getroffen, hier handelt es sich lediglich 
um Wahlversprechen. Probleme kann 
es bei den Wählern nur geben, wenn die 
Versprechen nicht eingehalten werden 
... und auch nur dann, wenn man an die 
Regierung kommen sollte ... Kursor 
nach links bedeutet erniedrigen, Kursor 
nach rechts erhöhen und die SPACE- 
Taste keine Veränderung. 


Nach dem Wahlkampf kommt dann die 
Wahl. 


WAHL 


Hier entscheidet der Wähler: Nach 
erster und zweiter Trendmeldung kom- 
men noch drei Hochrechnungen, bevor 


das Endergebnis feststeht. Alles wird 


wie gewohnt mit Säulendiagrammen 
angezeigt. Zwischen den Hochrechnun- 
gen vergeht etwas Zeit (nur jeweils 
etwa 5 Sekunden), in denen man nichts 
machen kann außer zugucken. Zum 
Abschluß des Wahlabends gibt es noch 
die Gewinn- und Verlustanzeige im Ver- 
gleich zur letzten Wahl und die Sitzver- 
teilung im Bundestag. Es gibt im Bun- 
destag des Spieles 500 Sitze und um hin- 
einzukommen, benötigt man 
mindestens 5 Prozent der Wählerstim- 
men. 


KANZLERWAHL 


Nach der Wahl wird jede Partei gefragt, 
ob Sie einen Kanzlerkandidaten stellt. 
NEIN ist Kursor nach rechts und JA ist 
Kursor nach links. Will keine Partei einen 
Kandidaten stellen, beginnt die Fragerei 
von vorne ... solange bis es mindestens 
einen Kandidaten gibt. 


Anschließend muß jede Partei ihre Stim- 
men abgeben. Mit den Kursortasten für 
hoch und runter ist der Kursor auf den 
entsprechenden Kandidaten einzustel- 
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len. Gewählt wird mit SPACE. ... und es 
wird solange gewählt bis ein Kandidat 
die Mehrheit hat ! 


LEGISLATURPERIODE 


Jetzt muß regiert werden. Jede (!) Partei 
kann Anträge stellen. Zum Stellen des 
Antrages wird der Kursor auf die ent- 
sprechende Position bewegt und SPACE 
gedrückt. Bei den ersten 6 Positionen 
kann der Antragsteller dann mit Kursor 
hoch und Kursor runter den Wert verän- 
dern, bis er seinen Vorstellungen ent- 
spricht. Mit SPACE wird der Antrag dann 
gestellt. Anschließend muß jede Partei 
(mit Kursortasten oder SPACE) angeben, 
ob Sie dafür ist, dagegen oder sich der 
Stimme enthält. Erhält der Antrag die 
Mehrheit, erhält er Gesetzeskraft! Wird 
der Antrag auf Parlamentsauflösung 
und anschließende Neuwahl gestellt, 
bedarf es der Zweidrittelmehrheit. 


Geht ein Mißtrauensvotum durch, geht 
das Spiel bei KANZLERWAHL weiter. Ein 
besonderer Punkt ist das Ende des Haus- 
haltsjahres. Wenn alle Mitspieler für das 
aktuelle Jahr keine Anträge mehr 
haben, wird das Jahr abgeschlossen. 


ENDE DES HAUSHALTSJAHRES 


Nun kommen die Früchte der Arbeit: 
Eine Auflistung der Ein- und Ausgaben 
und die aktuelle Bevölkerungsstruktur. 
Es ist nachweislich möglich Gewinne zu 
erwirtschaften, die Arbeitslosenquote 
auf 0 zu drücken, die Renten und das 
Bafög zu erhöhen und bei alledem die 
Steuern zu senken. Vielleicht sollte man 
eine Kopie des Spieles nach Bonn (oder 
auch Berlin) schicken ... 


Es geht nun ins nächste Haushaltsjahr ... 
und nach vier, Jahren beginnt wieder 
der Wahlkampf und das geht 
solange, bis man sich für's Spielende 
entscheidet. 


Sollte der Wahlabend in der Realität 
nicht nach Ihren orstellungen laufen, 
können Sie im Spiel mit Ihrer Partei viel- 
leicht die nötigen Prozente erziehlen.- 


VIEL SPASS! 
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CHAIN REACTION 


von Andreas Heyer 


Steht in Verzeichnis: \DER1290\SPI 
Start von Menü mit: 02 (RETURN) 


Manueller Start mit: CHAINR 
(RETURN) 
Komprimierte Datei: !ICHAINR.EXE 


Besteht aus folgenden Dateien: 
CHAINR.EXE 


Chain Reaction ist ein Denkspiel für zwei 
Personen, dessen Ziel es ist, durch 
geschicktes Legen von Bomben, den 
anderen Spieler zu besiegen. 


Nach dem Laden des Spieles werden Sie 
zuerst nach ihren Namen gefragt. 
Sobald Sie diese eingegeben und jeweils 
mit «Return» bestätigt haben, erscheint 
der Cursor links oben auf dem 7 * 7 Fel- 
der grossen Spielfeld. Rechts vom Spiel- 
feld sehen Sie, wieviel Felder jeder Spie- 
ler besitzt. Zu Beginn besitzen Sie natür- 
lich noch keine. 


Welcher Spieler anfängt, wird nun per 
Zufall ermittelt. Der Spieler, vor dessem 
Namen seine Bombe angezeigt wird, ist 
am Zug. | 


Den Cursor können Sie mit den Pfeil- 
Tasten über das Spielfeld bewegen. 


Felder in Besitz nehmen: 


Um ein Feld in Besitz zu nehmen, wäh- 
len Sie mit den Pfeil-Tasten ein Feld aus. 
Mit dem Drücken der Space-Taste kön- 
nen Sie nun auf diesem Feld eine Bombe 
ablegen. Damit haben Sie das Feld in 
Besitz genommen, denn auf einem 
Feld, wo eine Bombe von Spieler 1 liegt, 
kann Spieler 2 keine mehr hinlegen. Sie 
können aber auch mehrere Bomben auf 
ein Feld legen, wenn Sie dieses bereits in 


‚Besitz genommen haben. 


f 
Die Kettenreaktion: 


-Die Kettenreaktion wird ausgelöst, 


wenn auf einem Feld soviel Bomben lie- 
gen, wie es angrenzende Felder gibt 
(Die kritische Masse ist erreicht). Wenn 
die kritische Masse auf einem Feld 
erreicht ist, werden die Bomben in die 
angrenzenden Felder geschleudert. 
Wenn dort nun auch durch die in das 


VERZEICHNIS-MANAGER 


von Roland G. Hülsmann 


Steht in Verzeichnis: \DER1290\UTI 

‚Start von Menü mit: 08 (RETURN) 

Manueller Start mit: VM (RETURN) 

Komprimierte Datei: Nicht komprimiert 

Besteht aus folgenden Dateien: 
VM.EXE 


Dieses Hilfsprogramm ermöglicht einige 
Dienste, die unter DOS sonst nur 
umständlich zu realisieren sind. Insbe- 
sondere wird die Arbeit mit Verzeichnis- 
sen wesentlich erleichtert. Die wesent- 
lichsten Besonderheiten des Program- 
mes: 


* Verzeichnis umbenennen 

* Anzeige des Inhaltes eines 
Verzeichnisses, inclusive der Größe 
aller Dateien und Unterverzeichnisse 
zusammen. Dies ist besonders interes- 
sant, wenn man eine Sicherheitskopie 
eines kompletten Verzeichnisses 
erstellen will. 

* Erstellen der Sicherheitskopie eines 
kompletten Verzeichnisses. 

* Zurückspeichern einer Sicherheitsko- 
pie in ein beliebiges Verzeichnis. 

* Löschen eines kompletten Verzeich- 
nisses samt aller Dateien und Unter- 
verzeichnisse. 





Feld geschleuderte Bombe die kritische 
Masse erreicht ist, weil dort schon einige 
Bomben lagen, kann eine Kettenreak- 
tion entstehen. 


So ist die kritische Masse 
auf den Feldern: 


— in den Ecken des Spielfeldes zwei 
Bomben (da zwei angrenzende Fel- 
der) 

— an den Aussenseiten des Spielfeldes 
drei Bomben 

— mitten im Spielfeld vier Bomben 


Wenn die Bomben von Spieler 1 auf ein 
Feld von Spieler 2 geschleudert werden, 
werden die Bomben die auf diesem Feld 
liegen automatisch dem Spieler 1 ein- 
verleibt. So sind Kettenreaktionen, die 
alle Bomben des anderen Spielers ver- 
nichten, möglich. Wenn der gegneri- 


sche Spieler keine Bomben mehr hat, ist 
das Spiel gewonnen. 


Zur Strategie: 


Jeder Spieler sollte versuchen seine 
Bomben möglichst vor Kettenreaktio- 
nen des anderen zu schützen oder diese 
zu stoppen. Gleichzeitig muss er versu- 
chen selbst Kettenreaktionen zu entwik- 
keln, die auf die Felder des anderen 
möglichst weit übergreifen, um den 
Bestand an gegnerischen Bomben zu 
reduzieren oder ganz zu vernichten. 


* Berechnung der zu einem BackUp 
benötigten Disketten. 

* On-Line Hilfe durch drücken von F1 im 
Hauptmenü. Diese Anleitung wird 
nahezu überflüssig! 

* Das Programm istnur wenige KiloByte 
groß. 


Installation 


Am besten kopieren Sie die Datei 
VM.EXE in Ihr Systemverzeichnis auf die 
Festplatte, bzw. in ein Verzeichnis, zu 
dem ein Pfad gelegt ist. So haben Sie 

VM-EXE immer „griffbereit”. 


Gestartet wird der Verzeichnis-Manager 
durch die Eingabe „VM”. Er funktioniert 
mit allen Bildschirmkarten zusammen. 
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Anleitung 


Im Hauptmenü haben Sie folgende 
Möglichkeiten: 


F1: Zeigt die Hilfsbildschirme an! Zwei 
Bildschirmseiten Hilfe sind verfüg- 
bar. 


F2: Zeigt an, wieviele Bytes in den 
Dateien und sämtlichen Unterver- 
zeichnissen des aktuellen Verzeich- 
nisses sind. Bei den Angaben über 
die Größe von Dateien und Ver- 
zeichnissen ist zu berücksichtigen, 
daß nur die tatsächlichen Größen 
berechnet werden. Tatsächlich 
belegen die Dateien unter Umstän- 
den etwas mehr Platz, je nach der 
Größe der Cluster (kleinster beleg- 
barer Speicherbereich) des Daten- 
trägers. Bei einer Diskette ist ein 
Cluster in der Regel 1024 Bytes 
groß, bei der Festplatte sind es 2048 
Bytes. 


F3: Speicherbelgung der Dateien nach 
Typen (.EXE/.COM/.BAT/.TXT/ 
.DAT/.DOC) geordnet. 


F4: Listet die Dateien des aktuellen Ver- 
zeichnisses mit Attributen auf H = 


Versteckt / S = System / R= Nur 


Lesen / A = Nicht Archiviert 


F5: Wechsel zu anderem Verzeichnis/ 


Laufwerk: 
„. = keine Änderung. 
„ = Wechsel in übergeordnete 


Verzeichnisebene. 

„A: - „Z:" Laufwerke. 

Das Programm erkennt nicht nur, 
welche Laufwerke dem System 
bekannt sind, sondern auch, wel- 
che Laufwerke bereit sind. Jedes- 
mal, wenn Sie F5 wählen, wird dies 
erneut überprüft. Sie können also 
ohne Gefahren während der Arbeit 
mit dem VerzeichnisManager neue 
Disketten einlegen und Disketten 
entfernen. 


F6: Umbenennen des aktuellen Ver- 
zeichnisses. Nur erlaubte Namen 
eingeben! Es gelten die gleichen 
Namenskonventionen wie für 
Dateinamen. 


F7: Löschen des aktuellen Verzeichnis- 


ses inclusive aller Dateien und 
Unterverzeichnise.. Nach einer 
Nachfrage, ob man dies wirklich so 
wolle, wird ohne weitere Nach- 
frage alles gelöscht! Vorsicht bei der 
Anwendung! | 


F8: Disk-Check. Zustand des aktuellen 
Laufwerkes. Es werden keine Kor- 
rekturen vorgenommen! Sollten 
Fehler entdeckt werden, sollten 
diese korrigiert werden. Dazu ist 


der DOS-Befehl „CHKDSK /F” zu 
nehmen oder besser entspre- 
chende Utilities, wie z.B.die von 
Peter Norton. 


F9: Ein mit BackUp gesichertes Ver- 
zeichnis wird in das aktuelle Ver- 
zeichnis (als Unterverzeichnis des 
aktuellen Verzeichnisses) eingele- 
sen. Bitte stellen Sie sicher, daß der 
Platz auf der Festplatte/Diskette 
ausreicht. | | 


F10:Das aktuelle Verzeichnis wird mit 
BackUp auf Disketten (Laufwerk A 
oder B) gesichert. Eine mit F10 
(BackUp) gemachte Sicherheitsko- 
pie eines Unterverzeichnisses kann 
nur mit F9 (Restore) oder dem 
Restore-Befehl unter DOS (MS- 
DOS, PC-DOS oder DR-DOS) wieder 
geladen werden. Folgen Sie der 
Benutzerführung. Sie können diese 
Funktion auch nur aufrufen, um 
sich anzeigen zu lassen, wieviele 
Disketten sie benötigen. Halten Sie 
diese Anzahl (besser eine oder zwei 
mehr; siehe oben unter F2) forma- 
tiert bereit, wenn Sie das Backup 
durchführen wollen. 


Bei den Optionen F8 bis F10 werden die 
entsprechenden DOS-Befehle benutzt. 


11! : Das AKTUELLE VERZEICHNIS wird 
immer am unteren Bildschirmrand 
angezeigt. 





ACHTUNG! 


MIBU 1.0 aus Ausgabe DER 
10/11 1990 hat noch einen 
kleinen Fehler. 


Laut Anleitung soll MIBU nach dem 
2000. Eintrag einen Zwischenabschluß 
durchführen. Genau das tat MIBU in 
der Version 1.0 aber nicht, sondern 
erlaubte einfach keine weiteren Ein- 
träge. Schuld daran waren zwei mit- 
einander vertauschte Zeilen im Source- 
Code. Dieser Fehler ist in der vorliegen- 
den Version 11 nun behoben. 
‚Nachweislich! 


Jeder Leser kann gegen 3,- DM in Brief- 
marken die neue Version mit dem 
Stichwort „MiBU”direkt beim Verlag 
anfordern. 


Zusätzlich bekommt jeder der die neue 
Version anfordert das Programm 
MIBUARCH mitgeschickt. Dieses Pro- 


gramm dient dazu auf die Archiv- 
Dateien von MIBU zuzugreifen. 


HGCIBM 
Emulation für Herkules-Karten 


Steht in Verzeichnis: \DER1290\UTI 


Start von Menü mit:10 (RETURN) 


Manueller Start: Siehe Anleitung 


Um die Programme mit CGA-Grafik star- 
ten zu können, müssen Besitzer von 
Herkules-Karten zuvor dieses Emula- 
tionsprogramm starten: 


HGCIBM/E (RETURN) 


Das Programm bewirkt, daß Ihre Grafik- 
karte eine CGA-Karte simuliert. 


Wenn Sie das Programm nicht mehr 
benötigen, können Sie es mit: 


HGCIBM/U (RETURN) 


wieder desinstallieren. 
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SPRITE-EDITOR 
von Roland G. Hülsmann 


Steht in Verzeichnis: 


\DER1290\SPRITES 


Start von Menü mit: 05T (RETURN) TURBO- & POWER-BASIC 
050 (RETURN) GW- QUICK-BASIC 


Manueller Start mit: SPRITES (RETURN) TURBO- & POWER-BASIC 
SPRITOB (RETURN) GW- & QUICK-BASIC 
Komprimierte Datei: !SPRITES.EXE 
Besteht aus folgenden Dateien: SPRITES.EXE 
SPRITOB.EXE 
MAUSALL.COM 


VORGESCHICHTE 


Dieses Programm ist ein Sprite-Editor 
für EGA- und CGA-Grafikkarten. Ich 
brauchte mehrere kleine Sprites für ein 
Spiel. Hardwaremäßig gibt es beim PC 
nun mal keine Sprites, also mußte ich 
mir etwas einfallen lassen. Ein Werk- 
zeug mußte her, um Sprites zu erzeu- 
gen. Und ein Werkzeug soll einfach zu 
bedienen sein und genau das können, 
was von ihm verlangt wird. So entstand 
dieser Sprite-Editor. Es können mit ihm 
sehr einfach bis zu 64 Sprites in den 
Größe 16 * 16, 8 * 16, 16 *8 und 8 * 8 
Pixel für EGA und CGA erzeugt werden. 
(Zur Erinnerung: EGA bietet 16 Farben 
und CGA 4 aus 4 möglichen Paletten). 


HARDWARE-VORRAUSSETZUNGEN 


CGA oder EGA-Karte (bzw. Hercules- 
karte mit CGA-Emulator). Der EGA- 
Modus sollte jedoch nur mit EGA- oder 
VGA-Karte angewählt werden, da der 
Bildschirm ansonsten dunkel bleibt. 


. ZWEI VERSIONEN 
DES PROGRAMMES 


Das Programm speichert die Sprites in 
Arrays. Leider unterscheiden sich die 
Methoden, wie die Sprites in den Arrays 
gespeichert werden zwischen TURBO- 
und POWER-BASIC auf der einen Seite 
und GW- und QUICK-BASIC auf der 
anderen Seite. Wer die Sprites in einem 
TURBO-BASIC- oder POWER-BASIC-Pro- 
gramm verwenden will, muß sie mit 
SPRITES.EXE erzeugen, wer hingegen in 





QUICK-BASIC oder mit GW-BASIC pro- 
grammiert, muß SPRITOB.EXE benut- 
zen. 


ANWENDUNG 


Die Anwendung des Programmes wird 
sehr vereinfacht, wenn man mit einem 
residenten Programm, wie z.B. MAUS- 
ALL.COM, die Kursorsteuerung durch 
die Maus erfolgen läßt. MAUSALL.COM 
sollte so aufgerufen werden, daß ENTER 
der linken und ESC der rechten Mausta- 
ste entspricht. Wenn MAUSALL.COM im 
aktuellen Verzeichnis ist, bzw. ein ent- 
sprechender Pfad existiert, ruft das Pro- 
gramm MAUSALL.COM korrekt auf. 
(MAUSALL.COM ist mit auf der Diskette 
des D.E.R.) 


Nach dem Start des Programmes ist das 
gewünschte Format auszuwählen. Für 
CGA (4 Farben) und EGA/VGA (16 Far- 
ben) gibt es je vier Formate: 8* 8,8 * 16, 
16 * 8 und 16 * 16 Pixel. Nach der For- 
mat-Wahl werden, so vorhanden, alle 
Dateien des Formates aufgelistet. Ist 
keine Datei vorhanden, erfolgt eine 
Meldung. Mit <«ESO kann man dann das 
Programm verlassen, mit jeder anderen 
Taste geht's weiter: Als nächstes ist der 
Name der zu bearbeitenden Datei anzu- 
geben. Existiert sie, werden die entspre- 
chenden Sprites geladen. existiert sie 
nicht, wird sie erzeugt. 


FUNKTIONEN DES PROGRAMMES 


Punkt setzen 






Mit den Kusortasten kann der Kursor im 
vergrößerten Abbild des Sprites (rechte 
Bildschirmhälfte) frei bewegt werden. 
Mit «ENTER» wird ein Punkt in der aktu- 
ellen Farbe gesetzt. Die Zeile „ESC- Neue 
Farbe” ist bei der EGA-Version in der 
aktuellen Farbe! 


Farbe wechseln 


Mit <«ESO wird zur nächsten Farbe 
gewechselt. Nach Farbe 15 (Helles Weiß) 
folgt wieder die Farbe 0 (Schwarz). (Im 
CGA-Modus gibt es nur vier Farben je 
nach Palette.) Einen versehentlich 
gesetzten Punkt kann man löschen, in 
dem man ihn mit der Farbe des Hinter- 
grundes überschreibt. 


Spiegeln 


Ein Druck auf Taste «V» spiegelt das 


-Sprite an der vertikalen Achse. 


Rotieren 


Taste <R» läßt das Sprite um 90° nach 
rechts rotieren. Zusammen mit der «V>- 
Taste läßt sich so das Sprite in jeder 
beliebigen Richtung anzeigen! 


Fertig 


Mit <F> wird das aktuelle Sprite, wenn es 
fertig ist, unter einer frei wählbaren 
Nummer von O bis 63 abgelegt. Das 
Sprite bleibt aber auch als aktuelles 

Sprite auf dem Bildschirm erhalten, um 
weiter verarbeitet zu werden. Es kann 
jederzeit unter einer anderen oder auch 
der gleichen Nummer erneut abgelgt 
werden. 


Neues Sprite 


«N» bringt ein bereits abgelegtes Sprite 
zur neuen Bearbeitung auf den Bild- 
schirm. Auch hier ist eine Nummer von O 
bis 63 anzugeben. Ist das Sprite mit der 
eingegebenen Nummer noch nicht defi- 
niert,:gibt’s eine kurze Fehlermeldung. 


Clear Sprite 


Das aktuelle Sprite wird mit <O gelöscht. 











Alle Punkte werden auf Schwarz 
gesetzt.) 


Save 


Das Arrray, in dem die Sprites abgespei- 
chert sind, wird unter dem eingangs 
gewählten Namen abgespeichert. 
WICHTIG: Ein Sprite, daß nur auf dem 
Bildschirm zu sehen ist, wird beim Been- 
den des Programmes gelöscht. Erst 
durch die Funktion «P> gelangt es in das 
Sprites-Array, das mit «5 auf Diskette 
gespeichert wird. 


Load 


Die Sprites werden mit «L» wieder von 
Diskette geladen und können weiterbe- 
arbeitet werden. 


Palette (nur bei CGA) 5 


Damit man sieht, wie die Sprites bei ver- 
schiedenen Paletten aussehen, kann 
man mit <«P» zwischen den 4 CGA-Palet- 
ten umschalten. 


Programm beenden 


Mit «Strg»<C bzw. «Ctrb«© wird das Pro- 
gramm ohne (!) Abspeichern beendet. 


VERWENDUNG DER 
SPRITES IN EIGENEN 
PROGRAMMEN 


Die Sprites können jederzeit wieder in 
ein Integer-Array mit den Dimensionen 
.(63,gr) geladen werden. gr ist abhängig 
vom gewählten Format (siehe Tabelle). 
Wenn die Sprites in das Integerarray 
SPRITES geladen werden sollen und der 
Name der Sprites-Datei N$ ist, dann 
sieht das Ladeprogramm so aus: 


TURBO-, POWER- und QUICK-BASIC: 


DIM SPRITES%(63,gr) 


* LADR=VARSEG(SPRITES%(0,0)) 

* DEF SEG=LADR | 
ADR=VARPTR(SPRITES%(0,0) 
BLOAD N$,ADR 


- GW-BASIC: _ 


Die mit * versehenen Zeilen sind wegzu- 


lassen. 


Die Endung des Namens hängt vom 
gewählten Format ab (siehe Tabelle). 


Sollen die Sprites irgendwann einmal 
wieder abgespeichert werden, ist fol- 
gende Routine zu verwenden: 


L=(gr+1)*128 

* LADR=... 

* DEF SEG=-... 
ADR=... | 
BSAVE N$,ADR,L 


Um ein Sprite auf den Bildschirm zu 
bringen, muß es zuvor in ein eindimen- 
sionales Array mit der Dimension (gr) 
übertragen werden. Da dies Zeit bennö- 
tigt, sollte man alle Sprites, diein zeitkri- 
tischen Routinen benötigt werden, 
zuvor in eindimensionale Arrays über- 
tragen. Das kann z.B. mit folgender 
Routine geschehen, die die Sprites mit 
den Nummern 5, 19 und 56 in die Arrays 
PACMAN%(), PILLE%() und MAUER%() 
überträgt: 


DIM PACMAN%(gr),PILLE% (gr), MAU- 
ER%(gr) 
FOR I% =0 TO gr 

PACMAN%(I%) = SPRITES% (5,1%) 

PILLE%(1%) = SPRITES%(19,1%) 

MAUER%(I%) = SPRITES%(56,1%) 
NEXT I% = 
Mit z.B. PUT (X,Y),PACMAN%,PSET 
kann das Sprite nun auf den Grafik-Bild- 
schirm gebracht werden. 





CGA 8* 8 
8”16 
16* 8 
16*16 


EGA 8* 8 
8*16 
16* 8 
16*16 


Zum Experimentieren ... 


empfehle ich die Sprites meiner Spiele, 
wie z.B. ALASKA, KARLI KLEMPNER, 
HÜLSI IM TAL DER KÖNIGE und andere. 
Sie sind übrigens in TURBO-BASIC 
geschrieben. Im Nu werden durch ver- 
änderte Sprites völlig neue Spiele auf 


. dem Bildschirm erscheinen. 


"ACHTUNG: Auch wenn die Sprites ver- 


ändert werden: Das COPYRIGHT für 
die Spiele ist und bleibt beim Autor, 
bzw. D.E.R.-Verlag! 


VIEL SPASS! 
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DIGITALER JOYSTICK AM PC ! >" "Wr 


| Sie benötigen: 
von Roland G. Hülsmann 
- Einen 9-poligen SUB-D-Stecker 
- Einen 25-poligen SUB-D-Stecker 
- Etwa 50 cm 6 poliges Kabel 
- einen Lötkolben und etwas Lötzinn 
- weniger als 30 Minuten Zeit 


Voll kompatibel zum Adapter von MICH TRON INC. 


Benutzen Sie Ihre Joysticks aus ATARI- und C64-Zeiten am PC weiter! Endlich Spiel- 
steuerung beim PC mit digitaler Präzision! 


Steht in Verzeichnis: \DER1290\STICK 
Start von Menü mit: Nicht möglich 


Das Bild zeigt die Numerierung der Löt- 
pins der verwandten Stecker: 


Manueller Start mit: Siehe Anleitung 
Komprimierte Datei: !STICK.EXE 


Besteht aus folgenden Dateien: JOYSTICK.EXE 
SWAPLPT.EXE 


VORÜBERLEGUNGEN UND THEORIE 


Kürzlich kaufte ich mir das Spiel „TIME 
BANDIT” von Microdeal. Wirklich ein 
Superspiel, fast schon eine Sammlung 


von Spielen. Bei der Wahl der Steuerung. 


gab es da die Möglichkeit „Digitaler Joy- 
stick an LPT1: oder LPT2:”. Der Anlei- 
tung war zu entnehmen, daß es für 11 
Dollar ein Adapterkabel gäbe, um digi- 
tale Joysticks an den Druckerport anzu- 
schließen. Man könne sie bei MICH 
TRON INC. in Pontiac Michigan USA) 
beziehen. 


Da ich 1. kein Geld für Dinge ausgebe, 
die ich selber machen kann und es 2. 
sowieso problematisch ist, Dinge direkt 
in den USA zu bestellen, versuchte ich 
selbst einen Digitalen Joystick (ich habe 
noch einen Posten aus meiner ZX-SPEC- 
TRUM- und MSX-Ära) an die Drucker- 
schnittstelle anzuschließen. 


u 


Masse des Druckerports (18) und pro- 
bierte das Spiel erneut aus. Ich wählte 
„JOYSTICK ON LPT1:” und siehe da, es 
funktionierte ... nur etwas anders als 
erwartet. Bei Feuer lief das Männchen 


hoch, drückte ich den Hebel nachrrechts, 


feuerte es ... aber auch das war schnell 
behoben. 


Nach dem Umlöten funktionierte der 


Joystick prächtig. Rasch konnte ich mich 


in der High-Score-Tabelle im Arcade- 
Adventure „TIME BANDIT” um einige 
Plätze verbessern. 


Ein Nachteil hatte das Ganze noch: Es 
funktionierte nur bei einem Spiel. Sicher 


- würde ich meine künftigen Spiele so 


schreiben, daß sie diesen Joystick benut- 
zen können, aber die bisherigen 
möchte ich nicht umschreiben. Die 
Lösung hierzu war ein kleines residentes 
Programm, das die Joystickbewegun- 


e) 
O 
o 
® 
o 
o 
o 
o 
o 
° 
23 
o 
3: 





Zunächst überlegte ich mir, über welche gen als Kursortastenbetätigungen 110 
Leitungen der Drucker Informationen akzeptiert. Auch das war cha 0/6 
an den Computer sendet. Davon gibt es geschrieben. 210 > 
genau 5: ACKNOWLEDGE. (10), BUSY O7 
(11), OUT OF PAPER (12), SELECT (13) 3 |O 
und ERROR (15). Im folgenden Artikel ist beschrieben, a2 
; a : 410 
wie Sie einen Joystick-Adapter mit o|9g 
Da ein Joystick auch exakt 5 Datenlei- wenig Aufwand selbst bauen, wie Sie 50 


stungen hat (HOCH, UNTER, RECHTS, 
LINKS und FEUER), schloß ich diese an 
die 5 oben genannte Leitungen an, ver- 
band die Masse des Joysticks mit der 


den Joystick in eigenen Programmen 
abfragen können und wie Sie ihn 
zusammen mit anderen Programmen 
benutzen. 


9-poliger SUB-D-Stecker 
(jeweils von der Lötseite her gesehen) 
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Folgendermaßen sind diese Stecker 
zu verbinden: 


Druckerport 
15 
13 
12 
10 
11 
18 


Joystick 


ooaPbwenN—_ 


Achten Sie darauf, daß es keine Lötzinn- 
brücken zwischen benachbarten Löt- 
pins gibt! Jeder, der schon einmal einen 
Lötkolben in der Hand hatte, sollte das 
ohne Probleme schaffen! 


DIE SOFTWARE 


- Auf der Diskette des D.E.R. befinden 
sich wei Programme: JOYSTICK.EXE und 
SWAPLPT.EXE. 


SWAPLPT.EXE vertauscht bei Aufruf 
LPT1: mit LPT2:! Das kann dann sinnvoll 
sein, wenn bei Ihnen z.B. LPT2: ausge- 
rechnet eines der seltenen Printerports 
ist, bei denen der Adapter nicht funkio- 
niert, sie aber weiterhin den Drucker an 
LPT1: angeschlossen haben wollen. Mit 
SWAPLPT vertauschen Sie die beiden 
Ports, sodaß nun der andere Port LPT2: 
ist. a 


Daß der Adpater nicht funktioniert, 
dürfte nur bei ganz wenigen Drucker- 
ports vorkommen, die nicht 100%ig 
kompatibel sind. 


Das wichtigste Programm ist jedoch 
JOYSTICK.EXE. Damit enuliert der Joy- 
stick die Kursortasten, sodaß viele 
Spiele, die sich mit den Kursortasten 
steuern lassen, nun mittels Joystick 
funktionieren. Bei einigen Spielen, die 
den TIMER-Interrupt ausschalten, funk- 
tioniert dies allerdings nicht. (Die D.E.R.- 
Leser sind aufgerufen, TSR-Programme 
zu entwickeln, die den Joystick BOOT- 
resistent einbinden!) 


Aufruf von JOYSTICK: JOYSTICK «lpb 
I > 
»Ipt» ist der Druckerport LPT1 bis LPT4 
«m ist die Kursorverzögerung von 0 bis 
9. Wird «n» weggelassen, wird der Wert 


2 benutzt. Bei einem langsamen XT 
sollte ein Wert von O0 oder 1 gewählt 
werden, bei einem 286er AT ein Wert 
zwischen 2 und 4, bei schnelleren ATs 
entsprechend höher. Der optimale Wert 
kann auch von Programm zu Programm 
schwanken. Soll der Joystick z. B. bei 
einem 16 MHZ-AT an Druckerport 2 
angeschlossen werden, könnte der Auf- 
ruf heißen: „JOYSTICK LPT2 4°. Gibt 
man Joystick ohne Parameter ein, 
erscheint ein kurzer Hilfstext. 


Nach dem Aufruf simuliert die Feuerta- 
ste die SPACE-Taste der Tastatur und die 


Richtunstasten des Joysticks die Kursor- 
tasten der Tastatur. 


SELBER PROGRAMMIEREN 


Wenn man selber Programme schreibt 


‚und die hardwaremäßig bedingte Träg- 


heit des Tastaturpuffers umgehen will, 
kann man den entsprechenden Druk- 
kerport auch selbst abfragen. An 
Adresse 0040:0008 ist die Portadresse 


von LPT 1 gespeichert, bei 0040:000A 
die von LPT2, usw. bis LPT4. Diese 
Adresse ist der Port für die Datenaus- 
gabe. Der Druckerstatus wird über die 
um 1 erhöhte Portadresse eingelesen. 
Die Bits des eingelesenen Bytes haben 
folgende Bedeutung: 


‚zisis[sl3l211lo, 
ER EU SS SE 
(F=Feuer/R=rechts/L=Links/U=Unten/ 


O=Oben) 


Wenn Bit7 gesetzt ist, ist die Feuertaste 
des Joysticks gedrückt. Bei den anderen 
Bits ist die Logik umgekehrt: Wenn die 
entsprechende Taste gedrückt ist, ist das 
Bit nicht gesetzt. 


Wenn man das eingelesene Byte über 


die XOR-Funktion mit 7F verknüpt, 


bedeutet in allen Fällen ein gesetztes Bit 
die gedrückte Taste. In TURBO PASCAL 
könnte ein entsprechender Ausschnitt 
im Programm folgendermaßen ausse- 
hen (Schn enthält die gewählte Drucker- 
schnittstelle als String): 


IF Schn = 'LPT1’ THEN padr:=MEMWI$40:$08] ELSE 
IF Schn = 'LPT2’ THEN padr:=MEMWI$40:$0A] ELSE 
IF Schn = 'LPT3’ THEN padr:=MEMWI$40:$0C] ELSE 
IF Schn = 'LPT4’ THEN padr:=MEMWI$40:$0E]; 


Hoch:=0; 
Runter: =0; 
Feuer:=0; 
Rechts:=0; 
Links:=0; 


x:=PORT[padr+1] XOR $7F; 


IF (x AND $08) » O0 THEN Hoch: =1 
ELSE IF (x AND $10) » O0 THEN Runter:=1; 
IF (x AND $10) » O0 THEN Links: =1 | 
ELSE IF (x AND $40) » O0 THEN Rechts: =1; 
IF (x AND $80) » O0 THEN Feuer:=1; 
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In BASIC (T URBO-, POWER- oder QUICK-BASIC) könnte ein entsprechender Aus- 
schnitt im Programm folgendermaßen aussehen (Schn$ enthält die gewählte Druk- 


kerschnittstelle als String): 


DEF SEG=&H40 


IF Schn$ = „LPT1” THEN padr=PEEK(&H08)+PEEK(&H09) 
IF Schn$ = „LPT2“ THEN padr=PEEK(&HOA)-+PEEK(&HOB) 
IF Schn$ = „LPT3“ THEN padr=PEEK(&HOC)+PEEK(&HOD) 
IF Schn$ = „LPT4” THEN padr=PEEK(&HOE)+PEEK(&HOF) 


Hoch=0 

Runter=0 

Feuer=0 

Rechts=0 

Links=0 

x=INP(padr+1) XOR &H7F 


IF (x AND &H08) » O0 THEN Hoch=1 
IF (x AND &H10) » O0 THEN Runter=1 
IF (x AND &H20) » 0 THEN Links=1 
IF (x AND &H40) » O THEN Rechts=1 
IF (x AND &H80) » O0 THEN Feuer=1 


Anwender von GW-BASIC setzen 
jeweils noch Zeilennummern davor. In 
anderen Programmiersprachen ist die 
Prozedur ähnlich. Sicher wird es Ihnen 
möglich sein, mit diesem Wissen nun 
eine Prozedur oder Funktion zu schrei- 
ben, mit der Sie den Joystick in eigenen 
Programmen abfragen können. 





Haben Sie nur einen Printerport lohnt 
sich eventuell die Anschaffung einer 
zweiten Druckerschnittstelle (ca. 40 bis 
50 DM) oder aber der Kauf eines Schnitt- 
stellenumschalters (ca. 20 bis 30 DM). 


Und nun: Viel Erfolg beim Bau des 
Adapters! 


Rätsel-Wettbewerb 


"Ab dieser Ausgabe beginnen wir mit 
einem regelmäßigem Rätsel-Wettbe- 
werb. Es gilt zehn verschiedene Fragen 
aus der Welt der EDV richtig zu beant- 
worten. Aus den richtigen Antworten 
wird ein Lösungswort zusammenge- 
setzt. 


Verlost werden unter allen richtigen Ein- 
sendungen fünf Abo’s (6 Ausgaben). 


Also, das Lösungswort finden, und mit 


dem Stichwort „Rätsel 1/90” an 
Verlag Erwin Simon, 


Daimlerstraße 24, 
W-7900 Ulm 


einsenden. 
Mitarbeiter des Verlages und deren 


Angehörige dürfen nicht teilnehmen. 
Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. 
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Rätselprogramm 
von H.-J. Schloßarek 


Steht in Verzeichnis: 
\DER1290\ RAETSEL 
Start von Menü mit:04 (RETURN) 
Manueller Start mit: RAETSEL 
(RETURN) 
Komprimierte Datei: !R190.EXE 
Besteht aus folgenden Dateien: 
DERRAET.DOC 
DERRAET.EXE 
FRAGEN.190 
RAETSEL.BAT 
SILBE.190 


DERRAET.EXE benötigt die Datei der- 
raet.doc im selben Verzeichnis. Das Pro- 
gramm wird aus der Kommandoebene 
von DOS gestartet und zwar mit drei 
Parametern. 


z.B.: DERRAET FRAGEN.190 SILBE.190 
1/90. 


FRAGEN.190 ist die Datei in der bis zu 12 


Fragen eingegeben sind. In SILBE.190 
sind die Silben eingetragen aus dem die 
Antworten gebildet werden. 1/90 gibt 
die Nummer des Rätsels an. | 


Nach dem Titelbild erscheint das Rätsel- 
feld, auf der linken Seite stehen die Fra- 
gen und über jeder Frage können die 
Antworten eingetragen werden. Rechts 


oben stehen die Silben, diese dienen als _ 


Hilfe. Nachdem Sie im jeweiligen Ant- 
wortfeld Ihre Lösung eingegeben 
haben und diese mit Return abgeschlos- 
sen haben, wird Ihre Antwort über- 
prüft. Ist Ihre Antwort richtig wird der 
richtige Buchstabe für das Lösungswort 
im rechten unteren Lösungsfeld einge- 
tragen begleitet von einzelnen Tönen. 


Sollte die Antwort falsch sein, hören Sie 
eine Tonfolge und es wird nichts einge- 
tragen. 

Für eine neue Eingabe gehen Sie mit 
dem Cursor hinter das falsche Wort und 
löschen es durch betätigen der Del-Taste 
(Del mit Pfeil nach Links). Gesteuert 
werden die Eingaben mit folgenden 
Tasten: 


Cursortasten, Home-Taste(Pos), End- 
Taste(Ende), F1, F2 und ESC-Taste. Mit F2 
können Sie die Seite ausdrucken. 


Durch drücken der ESC-Taste verlassen 
Sie das Programm. 











von J. Gengenbach 


Steht in Verzeichnis: \DER1290\MAUMAU 


Start von Menü mit: 06 (RETURN) 


Manueller Start mit: MAUMAU (RETURN) 


Komprimierte Datei: Nicht komprimiert 


Besteht aus folgenden Dateien: MAUMAU.EXE 


Dieser Text ist eigentlich überflüssig, da 
es sich hier um ein Spiel handelt, das so 
ziemlich jeder schon gespielt hat, nur 
eben nicht mit dem Computer! 


Für diejenigen, die es doch nicht kennen 
sollten hier noch einmal die Regeln, die 
zu Anfang auch auf dem Bildschirm zu 
lesen sind, wenn bei der Frage „Regeln 
bekannt (j/n)?” mit N oder n wie NEIN 
eingegeben wird. Das Spiel kann noch 
vor dem eigentlichen Spielbeginn abge- 
brochen werden, wenn die Frage „Wol- 
len Sie spielen (j/n)?” mit NEIN beant- 
wortet wird. 


Das Spiel läuft auch mit Herkules-Karte, 
bitte nicht mit der CGA-Emulation 
HGCIBMVE starten, da sonst falsche Ein- 
stellungen des Programmes den Spiel- 
Genuß trüben. Das Spiel wurde mit Pas- 
cal 5.0 entwickelt und nutzt nur den 
normalen IBM Zeichensatz weshalb es 
universell eingesetzt werden kann. 


Sollten dennoch Probleme auftreten, so 


bitte ich, den Fehler dem Verlag zu mel- 


den, und so genau wie möglich zu schil- 
dern, mit den genauen Umständen 
unter denen er aufgetreten ist. Kon- 
struktive Kritik und Tips was besser 
gemacht werden kann sind auch will- 
kommen. | 


_Die Spielregeln 


Jeder Spieler erhält zu Anfang fünf Kar- 
ten, die er so schnell wie möglich los 
werden muß, um zu gewinnen. 


Man darf immer nur eine Karte spielen 
oder aufnehmen, soweit nicht Sonder- 
regeln, durch die Karten Sieben oder 
Acht in Kraft treten, wie ee 
erläutert wird. 


Bei mehr als einem Spiel wird abwech- 


selnd gemischt. Es beginnt immer der, 


der nicht mischt. Jedes geradzahlige 
Spiel beginnt der Rechner. Die Karten 
stellen normale Rommekarten dar, mit 


den üblichen Farben (Herz, Karo, Kreuz, 


Pik) und den Werten (As, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 
8,9, Z,B,D,K). 


Es dürfen nur Werte auf Werte oder Far- 
ben auf Farben gelegt werden. Haben 
Sie keine passende Karte, so müssen Sie 


eine Karte aufnehmen. Bestimmte Kar- 


ten haben besondere Regeln, dazu 


‚gehören 7, 8 und B. 


Liegt eine Sieben (7), oder wurde Sie 
gelegt, so muß entweder eine sieben 
gelegt werden oder Sie müssen zwei 
Karten aufnehmen für jede liegende 
Sieben. Hat einer der Spieler aufgenom- 
men, so braucht man nicht mehr zwei 
oder mehr Karten aufnehmen, sondern 
muß nur eine Karte aufnehmen, sofern 
man nicht die liegende Farbe oder einen 
Buben hat. 


Bei einer Acht (8) setzt der Spieler aus, 
der als nächstes legen müßte. Also darf 
der Spieler der schon gelegt hat, noch 
eine Karte legen oder er muß eine Karte 
aufnehmen. Dann geht das Spiel nor- 
mal weiter. 


Die Buben (B) sind im MAUMAU so eine 
Art Joker. Sie können jede Farbe erset- 
zen und man darf die Farbe, die man 
selbst am besten gebrauchen kann, 
bestimmen. Wurde ein Bube gleich zu 
Spielbeginn ausgeteilt, können Sie alle 
Farben legen, wie es Ihnen am besten 
paßt. Haben Sie den Buben gelegt, so 
erscheint ein Menü, durch das Sie mit 
einer Zahl (1-4) Ihre Wunschfarbe wäh- 
len können. 


Wenn Sie das Programm gestartet 
haben erscheinen zwölf Positionen mit 
Karten. Fünf zugedeckte in der oberen 
Reihe (Computer) und fünf offene, Ihre 
Karten, in der unteren Reihe. Um eine 
eigene Karte zu spielen, geben Sie nach 
Aufforderung die Zahl der gewünsch- 
ten Karte ein. | 


Die aufgedeckte Karte in der Bildschirm- 
mitte zeigt die zuletzt gespielte Karte. 
Die zugedeckte Karte in der Bildschirm- 
mitte stellt den Talon dar. Die darüber 
stehende Zahl zeigt wieviele Karten 
noch auf dem Talon liegen. 


Hatein Spieler die letzte Karte abgelegt, 


so hat er gewonnen. Nun wird der aktu- 
elle Spielstand angezeigt. 


Nun bleibt nur noch, Ihnen viel Vergnü- 
gen zu wünschen. Doch Vorsicht! Sie 
könnten der Spielsucht verfallen. Aus 
diesem Grund findet am Schluß eine 
Abfrage statt, ob Sie u est 
möchten. 
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MS-DOS 


In der Praxis 

1. Teil 

Mit dieser Beitragsserie bietet der D-E-R seinen interessierten Lesern eine 
INHOUSE-Schulung ohne Lehrer an. Der Kurs ist so konzipiert, daß alle Komman- 
- dos mit leicht verständlichen Übungsaufgaben direkt am Computer erprobt wer- 
den können. Nach jedem Kapitel kann der Leser seine Erfolgskontrollle selbst vor- 


nehmen. Ist diese negativ, werden die Eingaben am Computer wiederholt, ist sie 
positiv, geht die Reise weiter. 


\ 


Die Aufgaben hängen nicht voneinander ab. Zum Verständnis der nächsten 

Übung sind die vorhergehenden Übungen nicht erforderlich. Der Leser kann des- 

halb Übungen überspringen und sich die Übungen aussuchen, die momentan für 
ihn von größerem Interesse sind. 


Der Leser bestimmt Unterrichtszeit, Unterrichtsgeschwindigkeit und Auswahl 
der Themen selbst. Damit läßt sich mancher Frust vermeiden, den jeder aus seiner 
bisherigen Kurs- und Schulerfahrung kennt. 


mandos, die Sie in den Computer einge- 
ben müssen, werden eingerahmt. 


Überblick über diese Beitragsseries 


1. Erste MS-Übungen 

. Dateien erstellen und drucken 
. Dateien kopieren 

. Dateien umbenennen 

. Dateien löschen 

. Disketteninhaltsverzeichnis 

. Übungen mit dem Pfad. 

. Speicher prüfen 

. Disketten kopieren 

10. Übungen mit Prompt 

11. Unterverzeichnisse 

12. Übungen mit Attrib 

13. Übungen mit XCOPY 

14. Übungen mit BACKUP und RESTORE 


Beispiel: 
Bildschirm löschen |CLS «ENTER» 


Um den Bildschirm zu löschen, tippen 
Sie lediglich hinter das MS-DOS Prompt 
(A» oder ©) das Kommando (LS ein und 
drücken anschließend die ENTER- oder 
RETURN-Taste. Die Kommandos können 
in Groß- oder Kleinbuchstaben eingege- 
ben werden. 


vo) av BP WNMN 


Soweit noch nicht geschehen, schalten 
Sie Ihren Computer ein, damit die 


Üb begin kann. 
1. Erste Übungen mit MS-DOS ran 


Diese erste Übung ist für Computer-Ein- 
steiger gedacht. Die Aufgaben sind ent- 
sprechend ausführlich und einfach. 


Der schnellste Weg, Kompetenz und 
Sicherheit auf einem neuen Gebiet zu 
erlangen, ist die Übung. Wir verzichten 
deshalb auf lange Erklärungen und 
theoretische Einführungen, die in 
jedem Handbuch nachgelesen werden 
können. 


a) Laufwerk wechseln 


Mit dieser Übung bestimmen Sie das 
aktuelle Laufwerk. 


Statt dessen wollen wir fast ausschließ- 
lich am Computer üben. Um dieses 
Selbststudium zu erleichtern, bedienen 
wir uns eines optischen Hilfsmittels. 
Aufgaben und Erläuterungen werden 
als normaler Text geschrieben, Kom- 


Sie legen fest: 
1. wo Dateien gespeichert werden 
2. von wo Dateien geladen werden 


Kennzeichen für die Speichermedien 
Erstes DISK-Laufwerk...A» 





Zweites DISK-Laufwerk..B» 


Erste Festplatte....... (6) 


Zweite Festplatte......D> 
Dritte Festplatte......E> 


Um zu wissen, welches Speichergerät 
Sie aktiviert haben, schauen Sie auf den 
Bildschirm. Erscheint der Buchstabe A», 
ist das Diskettenlaufwerk aktiviert, bei 
Buchstabe C) die Festplatte. Diese Lauf- 
werksbezeichnung ist das sog. Bereit- 
schaftszeichen oder das PROMPT. Gän- 
giger ist die englische Bezeichnung 
PROMPT. Wir verwenden deshalb auch 
in Zukunft statt des Wortes 'Bereit- 
schaftszeichen" das kürzere Wort 
"PROMPT". Immer wenn dieses PROMPT 
am Bildschirm erscheint, ist der Compu- 
ter zur Befehlseingabe bereit (italienisch 
'pronto’). 


PROMPT ist ein leistungsfähiges Kom- 
mando zur Bildschirm- und Tastaturma- 
nipulation. Dies zu zeigen, bleibt einer 
späteren Übung vorbehalten. Für die 
folgenden Übungen ist es vorteilhaft, 
mit dem normalen PROMPT zu arbei- 
ten. 


Normales PROMPT einstellen 


PROMPT «ENTER» 


Wir löschen jetzt den Bildschirm mit CLS 
«ENTER». Am Bildschirm sind nur die Zei- 


chen A» oder © sichtbar, je nachdem, 


welches Laufwerk (Diskettenlaufwerk 


oder Festplatte) Sie aktiviert haben. 


Diskettenlaufwerk aktivieren 


Am Bildschirm erscheint als PROMPT: A» 


Festplatte aktivieren 


Am Bildschirm erscheint das neue 
PROMPT: » | 


‚Damit können Sie je nach Bedarf das 


Diskettenlaufwerk oder die Festplatte 
aktivieren. Die Laufwerksbuchstaben A: 
oder C: spielen auch für viele andere 
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MS-DOS Kommandos eine wichtige 
Rolle. 


b) Datum ändern 


Das Systemdatum kann ausgegeben 
-und geändert erden. Hinter das Kom- 
mando DATE wird das neue Datum, wie 
unten angegeben, in Ziffern geschrie- 
ben. Der entsprechende Wochentag 
darf nicht eingegeben werden. 


Datum ausgeben 


DATE «ENTER» «ENTER» 


Datum ändern 


DATE 25.12.90 «ENTER» 


Datum ausgeben 


DATE «ENTER» «ENTER» 


Die Leerzeichen spielen im MS-DOS, wie 
alle anderen Sonderzeichen, eine wich- 
tige Rolle und müssen beachtet werden. 
Bei "Datum ändern’ ist das Kommando 
DATE von dem neuen Datum 25.12.90 
durch ein Leerzeichen zu trennen. 
Soweit an dieser Stelle kein Leerzeichen 
eingefügt wird, erscheint am Bildschirm 
eine Fehlermeldung. Das Datum wird 
dann nicht angepaßt. 


Uhrzeit ändern 


Mit dem Kommando TIME kann die 
Systemuhrzeit ausgegeben bzw. geän- 
dert werden. 


Uhrzeit ausgeben 


TIME «ENTER» «ENTER» 


Uhrzeit ändern 


TIME 20.30 «ENTER» 


Uhrzeit ausgeben 


TIME «ENTER» «ENTER» 


Bei "Uhrzeit ändern’ ist wiederum das 
Leerzeichen nach dem Wort TIME zu 
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beachten. Sekunden oder Hundertstel- 
sekunden können, müssen jedoch nicht 
eingegeben werden. 


Beispiel: 

TIME 20.30.10.30 

ASCII-Zeichen ausgeben 

(ASCIi = American Standard Code of 


Information Interchange) Jedes Zeichen 
und jede Funktion der Tastatur ist unter 


einem Code, dem sog. ASCII-Code abge- 


speichert. Neben den auf der Tastatur 


sichtbaren Zeichen gibt es weitere Son- 


derzeichen, die gelegentlich nützlich 
sind. 


Beispiele: 
+=Ss2 USW. 


Das ASCIi-Zeichen wird mit der Funk- 
tionstaste «ALT und der Eingabe des 
entsprechenden Codes ausgegeben. 
Dabei dürfen nur Zahlen vom Zehner- 


- block, nicht dagegen die Zahlen der . 


oberen linken Reihe der Tastatur ver- 
wendet werden. 


| 65 «ALT» 65 


66 «ALT» 66 


97 (65+32) «ALT, 97 





Es können Zahlen im Bereich von 1 bis 
255 eingegeben werden. Die Codes bis 
31 stehen für sog. Steuerzeichen. 


Beachte: 

1. «ALT»-TASTE drücken und draufblei- 
ben 

2. Code eintippen (vom Zehnerblock) 
3. «ALT»-Taste loslassen. 


Jetzt erscheint das entsprechende 
ASCII-Zeichen. 


Falls das erwartete Zeichen am Bild- 
schirm nicht erscheint, haben Sie ver- 
mutlich nicht die Zahlen vom rechten 
Zehnerblock genommen oder die <ALT> 
TASTE zu früh losgelassen. 


Sie können sich die entsprechenden Zei- 


chen für die Codes bis 255 auf dem Bild- 
schirm ausdrucken lassen. 


Wichtig ist die Übung. Die Codes brau- 
chen Sie sich nicht zu merken. Sie sind in 
jedem Handbuch zu finden. Im übrigen 
sind die gebräuchlichsten Zeichen über 
die Tastatur anzusprechen. 


Zeichengruppen mit den ASCIl-Codes 


Zahlen 48 bis 57 
ab 65 
ab 97 


Großbuchstaben 
Kleinbuchstaben 





Die übrigen Codes sind Steuer- und 
Grafikzeichen 


 e) Diskette formatieren 


Neue Disketten können nicht beschrie- 
ben erden. Sie müssen zuvor mit dem 
Kommando FORMAT an das jeweilige 
Format des verwendeten Computers. 
angepaßt werden. Die vielfältigen 
Optionen im Zusammenhang 
mit dem Formatieren werden später 
besprochen. Uns genügt zunächst diese 
einfache Übung, damit wir eine leere 
Diskette zum Speichern der zu erstellen- 
den Dateien haben. 


Mit FORMAT können nicht nur neue Dis- 
ketten, sondern auch gebrauchte Dis- 
ketten formatiert werden. Formatieren 
bedeutet in diesem Zusammenhang, 
daß alle Daten vollständig und entgül- 
tig gelöscht werden. Das kann in einem 
Fall erwünscht sein, aber mitunter wer- 
den auch versehentlich wertvolle wich- 
tige Daten entgültig gelöscht. Bevor 
eine Diskette formatiert wird, sollten Sie 
sich überzeugen, daß auf dieser Dis- 
kette keine wichtigen Daten gespei- 
chert sind. 


Aufgabe 
Es soll eine neue Diskette in Laufwerk A: 
formatiert werden. 


Festplatte aktivieren 








Grund: 
Im Laufwerk A: ist keine bzw. eine neue 
Diskette. Von einer neuen Diskette kön- 
nen keine Daten gelesen werden. Sie 
müssen deshalb Laufwerk C: zuvor akti- 
vieren. 


Diskette in LW A: formatieren 
FORMAT A: «ENTER» 


Das Leerzeichen zwischen FORMAT und 
A: ist zu beachten. 


Diskette in Laufwerk A: einlegen 


Der Formatierungsvorgang dauert ca. 
eine Minute. Wir wollen nur eine Dis- 
kette formatieren. Falls die Abfrage 
"Weitere Disketten formatieren j/n’ am 





Bildschirm erscheint, geben wir den 
Buchstaben N «ENTER5 ein. Andere Zei- 
chen als J und N sind in diesem Zusam- 
menhang unzulässig. 


Mit dem Kommando FORMAT C: wird 
die Festplatte formatiert. Dieses Kom- 
mando sollten Sie zunächst nicht einge- 
ben; denn dadurch werden alle Dateien 


‚auf der Festplatte gelöscht. Sie haben 


anschließend eine leere Festplatte. 


Die formatierte Diskette kann jetzt mit 
Ihrem Computer beschrieben werden. 
Es können also Dateien gespeichert und 
wieder geladen werden. 


Damit werden wir uns im nächsten 
Kapitel beschäftigen. 


Fortsetzung folgt 





Einnahme-Überschuß Buchführung 


Mit diesem Programm können Sie Ihre 
Gewinnermittlung mit der Einnahme- 
Überschußrechnung in Form einer 
Gegenüberstellung aller Betriebsein- 
nahmen und Betriebsausgaben erstel- 
ien. 


Sie sind in der Lage, bis zu 300 Konten 
anzulegen. Die Einteilung der 


- Geldkonten, z.B. Bar, Bank, Postgiro- 

konto, | 

- Betriebskonten, z.B. Material, Miete, 
Telefon, 

- MwSt.-Konten, 

- Privatkonten, 

- Investitionskonten und 

- Außenkonten, z.B. Abschreibungen 


können Sie relativ frei wählen. Ihre Kon- 
tonummern können 2-, 3- oder 4-stellig 
sein. Das bietet eine detaillierte Darstel- 
lung Ihrer Einnahmen und Ausgaben. 


Sie können alle Geldvorgänge festhal- 
ten. Einnahmen werden in Geldkonten 
addiert, Ausgaben werden von Geld- 
konten abgezogen und in Sachkonten 
vermerkt. In den o.g. Außenkonten 
speichern Sie z.B. die Summe Ihrer 
Abschreibungen. 


Jeden Monat wird ein Abschluß gefah- 
ren. | 


Weiterhin können Sie den augenblickli- 
chen Stand aller Konten abfragen. 
Zurückliegende Zeiträume können auch 
abgefragt werden. Bei der Wahl der 
Zeiträume ist das Programm sehr flexi- 
bel. Sie können z. B. die Werte für ein 
Quartal, aber auch vom 20.2. bis 15.3. 
ausdrucken. 


Es besteht die Möglichkeit, verschie- 
dene Konten beim Ausdruck zusam- 
menzufassen. So werden z.B. die Auto- 
kosten in verschiedene Konten gebucht 
(z.B. Benzin, Reparaturen, Versiche- 
rung, etc). Beim Ausdruck können diese 
Konten zusammengefaßt werden. 
Dadurch erhalten Sie einen Überblick 
über die gesamten Autokosten. 





Das Programm ist komfortabel ausge- 
legt. Es teilt sich in mehrere Unterpro- 
gramme wie Buchen, Abschluß, Druk- 
ken, usw. Ihre Eingaben werden kon- 
troliert, so daß Sie keine 
widersprüchlichen \Werte eingeben 
können. 


Sie haben die Möglichkeit, festzulegen, 
ob Sie mit oder ohne Mehrwertsteuer 
abrechnen wollen. Falls Sie mit Mehr- 
wertsteuer abrechnen, können Sie Ihre 
Mehrwertsteuersätze speichern, so daß 
sie immer automatisch in die Berech- 


nung mit einbezogen werden. 


Erforderliche Hardware 

Das Programm läuft auf allen gängigen 
IBM-kompatiblen Personal-Computern 
unter dem Betriebssystem MS-DOS (MS- 
DOS ist ein Warenzeichen der Microsoft 
Corp., USA). Sie benötigen mindestens 


128 KB RAM-Speicher und 2 Disketten- 


Laufwerke oder eine Festplatte. 


Programmnummer: PD1058 
Sharewaregebühr: DM 295,- 








Programmieren mit 
TURBO-PASCAL 


(Version 4.0-5.5) 
Vom Text bis zur Grafik 
(c) H.J. Schloßarek 


Grafikteil I 


Computergrafik ist in vielen Bereichen 
richtig in Mode gekommen. Fast täg- 
lich machen wir Bekanntschaft mit der 
Computergrafik - oft sogar, ohne es zu 
merken. Viele Filme werden unter 
Zuhilfenahme der Computergrafik 
gefertigt, ebenfalls begegnet sie uns in 
verschiedenen Pausenzeichen oder 
Werbespots des Fernsehens wieder. 


- Nur sind für solche Grafiken immer 
noch Supercomputer erforderlich. 
Betrachten wir aber z.B. einige Grafik- 
programme (Flugsimulator, Autoren- 
nen, Spiele, Malprogramme usw.) so 
muss man doch sagen, das auch ein 
„normaler PC” vieles an Grafikmöglich- 
keiten bietet, und mit einigen dieser 
Möglichkeiten wollen wir uns beschäf- 
tigen. 


Was brauchen wir dafür? 


1. Einen IBM-kompatiblen PC, XT oder 
AT. 

2.Einen Monitor (Farbe oder S/W) mit 
der entsprechenden, Grafikarte (Her- 
cules, CGA, EGA oder VGA). 
Für die Herculeskarte ist ein Emula- 
tionsprogramm notwendig, befindet 


sich aber auf jeder Diskette des D.E.R. 


3.TURBO-PASCAL ab Version 4.0 

4. Eventuell einen Drucker um Grafiken 
auszudrucken. 

das wäre schon alles. 


Kommen wir zu den wichtigsten Grafik- 


karten (Tabelle 1) die TP unterstütztund 


- zwar in Form sogenannter BGI-Dateien 
(Borland Graphic-Interface). 


In Grafikprogrammen muss entspre- 
chend der vorhandenen Grafikkarte der 
passende Treiber mit eingebunden wer- 
den. Wie das gemacht wird zeige ich 
später. 





NN RR N 
SI 
N U ns 


Tabelle 1: 
Modus+Na. geben die einzelnen Grafikmodi wieder. Aufl.+Farbe geben die 


NUN 


NQ 
U 


N RA 


Punkte- und Farbdarstellung wieder. Mögliche Farben siehe Farbtabelle. 


Treiber- Treibername BGi-Datei 


Nr. 


EGA (256Kb) 3 


EGA (64Kb) EGA64 


EGA Mono 


Hercules 


VGA EGAVGA 


CGA.BGI 


Modus+Na. 


O(CGACO) 


1(CGAC1) 
2(CGAC2) 
3(CGAC3) 
A(CGAHI) 


Aufl.+Farbe 


320x200 
0,10,12,14 
0,11,13,15 
0,2,4,6 
0,3,5,7° 
640x200 


EGAVGA.BGI 


EGAVGA.BGI 


EGAMONO EGAVGA.BGI 
HERCMONDO HERC.BGlI 


EGAVGA.BGI 


2 Farben 


640x200 
16 Farben 
640x350 
16 Farben 


640x200 
16 Farben 
640x350 
4 Farben 


640x350 
2 Farben 


O(Hercmonohi) 720x348 
2 Farben 


640x200 
640x350 
640x480 
16 Farben 


O(EGALO) 


1(EGAHI) 


O(EGA64lo) 


1(EGA6Ahi) 


3(EGAmonohi) 


O(VGAlo) 
1(VGAmed) 
2(VGAhi) 





Ebenfalls werden unterstützt MCGA, IBM8514, ATT und PC3270. 


Farbtabelle: 


Farbbezeichnug . Nr. 


Black 

Blue 
Green 
Cyan 

Red 
Magenta 
Brown 
Lightgray 
Darkgray 
Lightblue 
Lightgreen 
Lightcyan 
Lightred 
Lightmagenta 
Yellow 
White 
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Standard-EGA-Farben 


Egablack (dunkle F.) 
Egablue 

Egagreen 

Egacyan 

Egared 

Egamagenta 
Egabrown 
Egalightgray 


'Egadarkgray (helle F.) - 


Egalightblue 
Egalightgreen 


 Egalightcyan 
. Egalightred 


Egalightmagenta 
Egayellow 
Egawhite 








Man kann bei der Festsetzung der Zei- 
chenfarbe durch die Procedur Setco- 
lor(farbe) entweder den Namen benut- 
zen oder die Farbnr. z.B. Setcolor(blue) 
setzt die Zeichenfarbe auf blau, ebenso 
hätten Sie auch Setcolor(1) schreiben 
können. 
des Kurses werden wir fast alle Procedu- 
ren und Funktionen die Turbo-Pascal zur 
Verfügung stellt kennenlernen. 


Der Computer befindet sich nach dem 
Einschalten im Textmodus, das heißt, 
die Bildschirmzeilen werden dabei in 


Beispiel 1: 


PROGRAM find-selber; 

USES GRAPH; 

VAR 
grafikmodus,grafiktreiber:INTEGER; 

BEGIN 
grafiktreiber := 


Im Laufe unserer Grafikteile 


Zeichenblöcken verwaltet. Im Normal- 
fall sind das 25 Zeilen zu je 80 Zeichen- 
blöcken, dabei besteht ein Zeichenblock 
aus 8x8 Punkten (CGA), 8x14 (EGA) oder 
9x14 (Hercules). 


Das heißt also das jedes Zeichen, das im 
Textmodus angezeigt wird aus der ent- 
sprechenden Anzahl von Punkten 
besteht die immer gemeinsam ange- 
steuert werden. 


Im Grafikmodus ist es möglich jeden ein- 
zelnen Punkt des Monitors anzusteu- 
ern. 


Detect; [Zahlenwert = 0, steht für autom. Erkenn.] 
INITGRAPH(grafiktreiber,grafikmodus,”); 


[" zeigt an das der BGl-Treiber im aktu. Verzeichnis steht] 
[Wird eine unterstützte Grafik-hardware gefunden, aktiviert] 
[INITGRAPH den „höchstmöglichen” Grafik-Modus.] 
[Andernfalls kommt folgende Routine zum Einsatz] 


IF grafiktreiber < O THEN 
BEGIN 


WRITELN(’Kann leider nicht auf Grafik umschalten! ’); 


WRITELN(’Möglicher Fehler: 


READLN; 
HALT(N); 
END; 


"‚GRAPHERRORMSG(grafiktreiber)); 
WRITELN('Bitte Returntaste drücken. '); 


[Ist kein Fehler aufgetreten erscheint Folgende Meldung im] 


[Grafikmodus auf dem Bildschirm] 
SETCOLOR(14); 


[siehe oben, Farbtabelle] 


OUTTEXTXY(GETMAXX DIV 4,GETMAXY DIV 2/WIR BEFINDEN UNS GRAFIKMO- 


DUS.');: 


OUTTEXTXY(GETMAXX DIV 4,GETMAXY DIV 2 + 14, Bitte Return uecken!'); 


READLN; 

RESTORECRTMODE,; 
GOTOXY(25,12); 

WRITELN(’Dies ist der Textmodus.'); 


WRITE('Wenn Sie jetzt die RETURN-TASTE drücken’, 


'wird der TEXTMODUS beendet.'); 


READLN; 
SETGRAPHMODE(0); 


OUTTEXTXY(100,100, Ein neuer Modus wurde gesetzt‘); 
OUTTEXTXY (100,114, ENDE mit Returntaste‘); 


_ READLN; 
CLOSEGRAPH; 
END. 


Dazu muss aber erst einmal in den Gra- 
fikmodus umgeschaltet werden, das 
erfolgt über die verschiedenen Verbin- 
dungsstellen zwischen Grafikkarte und 
der Zentraleinheit des Rechners. Die 
meisten Programmiersprachen stellen 
dafür die notwendigen Befehle bereit. 


Sämtliche Grafikproceduren und -funk- 
tionen befinden sich in der Unit 
Graph.tpu. 


Die Unit Graph muss in jedes Programm, 
das mit einer Grafikprocedur arbeiten 
soll, mit der Anweisung Uses ins Pro- 
gramm eingebunden werden. 


Im folgenden lernen wir die Komman- 
dos kennen die wir benötigen um das 
Grafik-Paket erstmalig zu installieren 
und wie Sie zwischen Grafik- und Text- 
darstellung hin- und herschalten kön- 
nen. 


Nehmen wir dazu ein Programm das 
unseren Rechner auf die grafische Dar- 
stellung schaltet. 


Es gibt dazu zwei grundsätzlich ver- 
schiedene Aufrufmöglichkeiten. Auto- 
matische Auswahl des Treibers: 


In diesem Fall wird TP aufgefordert, sel- 
ber zu ermitteln, welche Grafik-Karte 
vorhanden ist. 


ACHTUNG: 


Der Grafiktreiber muss sich entweder im 
aktuellen Verzeichnis befinden oder der 
genau Pfad muss innerhalb von INIT- 
GRAPH angegeben werden, siehe Bei- 
spiel 1. 


ERKLÄRUNGEN: 


GRAPHERRORMiSG (grafiktreiber); 

ist ein Fehler aufgetreten enthält grafik- 
treiber einen negativen Wert z.B.: -2 
bedeutet keine Grafikkarte gefunden. 
Mit GRAPHERRORMSG wird. ein eng- 
lischsprachige Meldung auf den Bild- 
schirm gebracht. 

Ein Liste der möglichen Fehlermeldun- 
gen (deutsch) gibt es in Teil Il. | 
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OUTTEXTXY (x,y,Ausgabestring’); 
Mit OUTTEXTXY besteht die Möglich- 
keit Text an einer durch x und y 
bestimmten Stelle auf dem Grafikfeld 
auszugeben. 

GETMAXX holt sich die Auflösung in 
X-(spalten)richtung z.B.: 640. 
GETMAXY holt sich die Auflösung in 
Y-(zeilen)richtung z.B.: 200. 

DIV 4 usw. dürfte selbsterklärend sein. 


RESTORECRTMODE; 

Durch diese Procedur wird in den Text- 
modus geschaltet, der vor dem Grafik- 
modus aktuell war. 


SETGRAPHMODEnT): [nr vom Typ 
INTEGER siehe Tabelle 1] 

Mit dieser Procedur kommen Sie zurück 
zum Grafikmodus und können falls 
mehrere Modi unterstützt werden in 
einen neuen Modus umschalten. 


CLOSEGRAPH; 

Diese Procedur beendet jeden Grafik- 
modus und schaltet in den zuletzt akti- 
ven Textmodus zurück. Um wieder in 
einen Grafikmodus zu gelangen müsste 
das Grafik-Paket wieder neu installiert 
werden. 


Die zweite Möglichkeit das Grafik-Paket 
zu installieren, unterscheidet sich 
dadurch -das der BGl-Treiber und der 
gewünschte Modus direkt angegeben 
wird. 


Anzeige 
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PD1057 - COMPOSER 1.31 


Ein einstimmiger Musikeditor für PC's 
und PCjir. Komfortable Eingabe von 
Noten. Auf PC's ist einstimmiges und auf 
PCir 3-Stimmiges Abspielen möglich. 
Inkl. verschiedener fertiger Musik- 
stücke. 


PD1058 - EiBu 


Mit diesem Programm können Sie Ihre 
Gewinnermittlung mit der Einnahme- 
Überschußrechnung in Form einer 
Gegenüberdarstellung aller Betriebsein- 
nahmen und Betriebsausgaben erstel- 
len. Sie sind in der Lage, bis zu 300 Kon- 
ten anzulegen. Die Einteilung der * 
Geldkonten, z. B. Bar, Bank, Postgiro- 
Konto * Betriebskonten, z. B. Material, 
Miete, Telefon * MwSt.-Konten * Privat- 
konten * Investitionskonten und 
Außenkonten, z. B. Abschreibungen 
können Sie relativ frei wählen. Ihre Kon- 
tonummern können 2-, 3- oder 4-Stellig 
sein. Das bietet eine detaillierte Darstel- 
lung Ihrer Einnahmen und Ausgaben. 
Sharewareversion) 


SNE240 - PIPELINE 
Bei dem Spiel Pipeline geht es um Öl, 


Z.B.: grafiktreiber:=CGA,; [siehe Tabelle 1] 


grafikmodus:=CGAC1; [„ "] 


INITGRAPH(grafiktreiber,grafikmodus,'c: \Grafik’); 
[c: \Grafik gibt an das die BGI-Datei sich auf Festplatte C: im] 


[Verzeichniss Grafik befindet] 


Bis hierhin haben wir erst einmal das 
wichtigste besprochen, um das Grafik- 


Paket zu installieren, das TP zur Verfü- 
gung stellt. Auf Diskette befinden sich 
folgende Programme: 


GRAFINS.PAS [Unser Programm find-selber] 


DEMO.PAS [DEMO-Quellcode] 


IRA Forisetzung folgt 





Schiffe und den Bau einer Pipeline. 
Jeder Spieler stellt eine Ölgesellschaft 
dar, die zunächst Öl mit Schiffen zum 
Verbraucher liefert und schließlich die 
Versorgung mittels einer Pipeline 
sichert. (Shareware) 


SNE241 - Autorennbahn 


Dieses Spiel simuliert eine Autorenn- 
bahn. Auf Zehn verschiedenen Strecken 
kann man gegen den Computer antre- 
ten. Dieses Spiel macht genauso viel 
Spaß wie eine echte Autorennbahn. 


PD1059 - LABEL EXPERT V. 1.0s 


Ein Label-Druck-Programm für Herku- 
lers-und EGA-Karten. Es besticht durch 
seine einfache Bedienung. 


SNE24A2 - Space Spirals V 1.61 


In diesem Spiel für 1-4 Spieler müssen 


die einen Stützpunkt im Weltall vertei- 
digen. Mit der Maus bedienen Sie ein 
Fadenkreuz mit dem Sie Ihre Gegner 
abschießen können. Es muß darauf 
geachtet werden, daß ein, Ihre Station 
ansteuerndes Raumschiff, sicher zu 
Ihnen gelangt, damit Sie immer genug 
Nachschub bekommen. Ein sehr unter- 
haltsames Spiel mit einem Hauch des 
berühmten „Missiie Command”. ur 
Mausbedienung 


PD1060 - TOP 20 


Eine super Utilitie-Sammlung für alle 
Festplattenbesitzer. Vom Virenschutz 
bis zur Verzeichnissverwaltung ist ein- 
fach alles dabei was ein Userherz höher 
schlagen lässt. 
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D-E-R C-Kurs 


von Hartmut Jathe 





M-—-Modul - das Mausmodul in C 


Heute möchte ich gerne eine Reihe von 
kleinen Tools beginnen, die in Turbo C 
geschrieben sind, die sich aber auch auf 
andere C-Variationen umsetzen lassen. 


Im Zeitalter der SAA-Menüsteuerung 
über Tastatur und Maus möchte der 
Programmierer natürlich um nichts 


Deshalb stelle ich Ihnen dieses einfa- 
che, jederzeit noch ausbaufähige 
Maus-Modul vor. 


Als erstes folgt die Beschreibung der 
einzelnen Funktionen und anschlie- 
Bend wird ein kleines Testprogramm 
gezeigt, mit dem die neuen Funktio- 


nachstehen. 


Die Funktionen 


nen ausprobiert werden. 


Name: int mausinit(void) 
Aufgabe: Test durchführen, ob ein Maustreiber installiert ist 
Aufruf: maus-ok = mausinit(); 
Rückgabewert: maus—ok als globaler Integer-Typ 
0 = kein Maustreiber installiert 
1 = es ist ein Maustreiber 
installiert 
Name: void mausein(void) 
Aufgabe: schaltet den Mauszeiger ein 
Aufruf: mausein(); 
Rückgabewert: kein 
Name: void mausaus(void) 
Aufgabe: schaltet den Mauszeiger aus 
Aufruf: _ mausaus(); 
Rückgabewert: kein 
Name: void mausbutton(int Testmodus) 
Aufgabe: fragt die Maustasten ab, ob sie gedrückt sind, Grafik- und 
Textkoordinaten werden errechnet. Wird als Parameter für 
Testmodus 1 übergeben, werden die Koordinaten in einem 
Info-Fenster angezeigt. Testmodus = 0 zeigt kein Info. 
Aufruf: mausbutton(1); 
Rückgabewert: Grafik-Koordinaten 
Text-Koordinaten = t-mx, t-my 
linke Maustaste = button & 1 
rechte Maustaste = button & 2 
Alle Werte sind globale Integer-Typen 
Name: void mausbewegung(void) 
Aufgabe: testet die Bewegung der Maus 
Aufruf: mausbewegung(); 


Rückgabewert: 


Bewegung horizontal = mbx 


Anzeige 
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SNE243 - Cross Quiz 


Cross Quiz ist ein Spiel für die ganze 
Familie. Man spielt gegen den Compu- 
ter TIC-TAC-TOE. Allerdings kann man 
nur dann ein Kreuz setzen, wenn man 
eine gestellte Frage richtig beantwortet. 
Ist die Antwort falsch, wird ein Kreis für 
den Computer gesetzt. Zusätzlich gibt 
es interessante Bonusrunden, in denen 
man zusätzlich Zeit und Punkte holen 
kann, denn auch die Zeit zur Beantwor- 
tung der Fragen ist begrenzt. Das Spiel 
unterstützt die AdLib-Soundkarte. EGA/ 
VGA oder Herkules. 


SNE244 - DAME 12 


Das berühmte Damespiel für den Com- 
puter. Aber, dieses Spiel lernt dazu. 
Dame-Spieler sollten sich dieses Pro- 
gramm nicht entgehen lassen. EGA/ 
VGA. 


SNE245 - Symbol-Rechnen 


Symbol-Rechnen simuliert die aus vielen 
Zeitschriften bekannten Rechenaufga- 
ben, bei denen jede Ziffer durch genau 
ein Symbol verschlüsselt dargestellt 
wird. Der PC stellt mit Hilfe von Zufalls- 
zahlen Ihnen die Aufgabe, die Sie so 
lösen sollen, daß alle Additionen und 
Subtraktionen waagerecht und senk- 
recht aufgehen. EGA/VGA und Maus 
erforderlich. 


RETTET EBENE EIERN TE TETEDDENEEEWERE 
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Name: 
Aufgabe: 
Aufruf: 
Rückgabewert: 


Bewegung vertikal = mby 

Beide Werte sind globale Integer-Typen 

Die Werte mbx und mby erhalten je nach Bewegung einen 
negative oder positive Zahl, die bei Stillstand auf 0 zurückge- 
setzt werden 


void mauspress(void) 

zählt die Betätigungen der jeweiligen Maustaste 
mauspress(); 

linke Maustaste = left-press 

rechte Maustaste = right—press 

beide Werte sind globale Integer-Typen 





Da bei der Maus-Handhabung der Cursor teilwise stört, sind die folgenden zwei 
Funktionen im M—Modul integriert. 





Name: 
Aufgabe: 
Aufruf: 
Rückgabewert: 


Name: 
Aufgabe: 
Aufruf: 
 Rückgabewert: 


Hier nun noch ein kleines Testprogramm zur Benutzung der einzelnen Funktionen. 


GVF 


void curaus(void) 
schaltet den Cursor ab 
curaust(); 

kein 


void curein(void) 
schaltet den Cursor ein 
curein(); 

kein 


German Video Film (C)1990 


Hardware, Software, Programmierung und Schulung 


Programm-Name: 


Datum: 


letzte Änderg.: 


Autor: 


Bemerkung: 


—include «stdlib.h» 


M-—TEST.C 
17.09.1990 
17.09.1990 


Hartmut Jathe 
Kirchstr. 21 

3440 Eschwege 6 
Tel.: 05652/4984 


Testprogramm für 
Mausroutinen aus 
dem ModulM—MODUL.C 





—incdude „m—modul.c” /* unser Maus-Modul mit den 


Funktionen 


void Maske(void); 
Bildschirmaufbau 


int maus—ok; 


main() 


Si: 


/* Funktionsdeklaration zum 
u 


/* globale Definition für den 
Rückgabewert aus mausinit() */ 








RN 


N 


NRÜÄQQ 


N 
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SNE 246 - SATIX 


SATIX ist ein Denkspiel für beliebig viele 
Spieler. Es geht darum, eine Struktur 
von Fixsternen in einem 9 * 9 Feld zu 
analysieren. Dazu werden von einem 
künstlichen Satelliten aus Sonden aus- 
geschickt, die durch die Gravitation bzw. 

Antigravitation Anziehungskräfte/ 
Abstoßungskräfte) in ihrer Bahn abge- 
lenkt werden können. An einer beliebi- 
gen Stelle am Rande der Fixstern-Struk- 
tur wird eine Sonde ausgesetzt, die 
anschließend an einer anderen Stelle 
wieder erscheint. Daraus lassen sich 
dann Rückschlüsse auf die Position der 
in dem 9 * 9 Feld befindlichen Sterne 
ziehen. Meistens besteht eine Fixstern- 
Struktur aus 6 Sternen, manchmal nur 
aus 5 und selten aus weniger Sternen. 


SNE247 - EATIT 


EATIT ist eine VGA-Variante von PAC- 
MAN. Das Spiel ist altbekannt, die VGA- 
Grafik lässt sich sehen. 


SNE248 - PCBALL 


PCBALL ist auch eine Variante einer 
alten Spielidee. Es handelt sich hier um 
eine VGA-Breakout-version. Beste- 
chend sind die verschiedenen Hinter- 
grundbilder. 


BE EEE TEEN EEE EDMEEEEERETEREZNDEEEEZLZEN 
Für Bestellungen verwenden Sie bitte 
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es an 





| 


intd=0; 
cirscr(); 


maus—ok = mausinit(); 
if(lmaus-ok == 0) exit(0); 


Maske); 


curaus(); 
mausein(); 


_while(1) 


mausbutton(1); 
mausbewegung(); 
window(1,1,80,24); 
gotoxy(40,17); 

printf(” 

gotoxy(40,18); 

printf(„ Mausbewegung (mbx): 
gotoxy(40,19); 

printf(,„ Mausbewegung (mby): 
gotoxy(40,20); 

printf(” 

gotoxy(40,21); 

printf(„ Anzahl Button links: 
gotoxy(40,22); 

printf(„ Anzahl Button rechts: 
gotoxy(40,23); 

printf(” 

if(button & 1) 

ifft—mx » 1 && t—mx « 29) 


| 

ifft—my == 2) curein(); 
if(t=my == 3) _ curaus(); 
window(1,1,80,24); 


gotoxy(25,6);printf(„***"); 
if(button & 2) 


window(1,1,80,24); 
"gotoxy(25,7);printf(„***"); 


if(button & 1 && button & 2) break; 
d++; 


if(d == 10) 

| 

d=0; 
window(1,1,80,24); 


- gotoxy(25,6);printf(„ "); 
gotoxy(25,7);printf(„ ”); 
mauspress(); 









/* testen, ob Maustreiber installiert, 
wenn nicht, Programmende */ 


/* Bildschirm mit Texten aufbauen */ 


/* Cursor ausschalten */ 
/* Maus einschalten */ 


/* Maustasten und Mausbewegung 
mit Infofenster abfragen */ 


I) 
%4Ad”, mbx); 
%4d”, mby); 
I) 
%4d”, left—press); 
%4d”, right—press); 


= 


/* wurde Maustaste links gedrückt */ 


/* wurde Maustaste rechts gedrückt 
=; 


/* Programmende, wenn 
beide Tasten ge- 
drückt wurden */ 


/* wie oft wurden die Maus- 
Tasten gedrückt */ 


23 






Neue PD- & Shareware 


COMPOSER V. 1.31 


Ein einstimmiger Musikeditor 


Grundsätzliches 


COMPOSER wurde geschrieben, um den 
Vorteil des PCjr's, 3-stimmig Lieder zu 
spielen, auszunützen. Das Programm 
soll aber auch kompatibel zu einstimmi- 
gen Geräten, wie einem PC sein. COM- 
POSER erstellt für jede Stimme ein Text- 
File mit BASIC-PLAY Befehlen.Es kann 
immer nur eine Stimme kreiert, editiert 
und gespielt werden. Auch die Junior 
kompatiblen Geräte können nur eine 
Stimme zugleich editieren. Aber mit 
Hilfe eines einfachen BASIC Program- 


mes ist es möglich bis zu 3 Stimmen 


gleichzeitig zu spielen. 


Benützung von COMPOSER 


COMPOSER hat grundsätzlich zwei ver- 
schiedene Moden: Die Notenauswahl 
und die Noteneingabe. 


Durch die Notenauswahl wird die Länge 


der Note bestimmt. Ebenso können 
Faktoren wie Geschwindigkeit und 
Tastaturbelegung für ein ganzes Stück 
festgelegt werden. Mit der Notenaus- 
wahl können auch Lieder geholt, 
gespeichert gespielt oder gelöscht wer- 
den. 


Nach der Notenauswahl wird sie an die 
richtige Stelle des Liedes gesetzt. Dazu 
dient der Cursor, mit dessen Hilfe man 
die Note bewegen kann, bis die richtige 
Position gefunden ist. Auch das Editie- 
ren von Noten wird im Noteneingabe- 
modus geregelt. Es können Noten ver- 
ändert, eingefügt oder gelöscht wer- 
den. Ebenso können ganze Blöcke 
eingefügt oder gelöscht werden. 


Programmnummer: PD1057 


Sharewaregebühr: 20 $ 


zei 










mausaust(); 
curein(); 
cirscr(); 
exit(0); 


void Maske(void) 


| 

gotoxy(1,1); 

printf(„ Funktionen testen 
gotoxy(1,2); 

printf(” 

gotoxy(1,3); 

printf(„ Cursor einschalten 
gotoxy(1,4); 

printf(„ Cursor ausschalten 
gotoxy(1,5); 

printf(” 

gotoxy(1,6); 

printf(„ linker Maus-Button 
gotoxy(1,7); 

printf(„ rechter Maus-Button 
gotoxy(1,8); 

printf(“ 

gotoxy(40,3); 


printf(„Um das Programm zu beenden”); 


gotoxy(40,4); 

printf(„ bitte beide Maus-Tasten”); 
gotoxy(40,5); 

printf(„ gleichzeitig drücken.”); 


nn nn 


/* Maus ausschalten */ 
/* Cursor einschalten */ 
/* Bildschirm löschen */ 
/* Programm-Ende */ 


Bildschirm aufbauen 


Der Quellcode von M-MODUL.C und M-TEST.C efindet sich auf der Diskette 
komprimiert als !C01.EXE. Nach der Installation befinden sich die Dateien im 


 Unterverzeichnis \DER1290 \CKURS. 


In der nächsten Ausgabe werde ich das Modul noch um ein paar Funktionen 


erweitern. 


Viel Spaß beim Programmmieren wünscht Ihnen Hartmut Jathe 


PIPELINE 
Autor Michael Lüdtke 


Spielsinn 


Beim dem Spiel Pipeline geht es um Öl, 
Schiffe und den Bau einer Pipeline. 
Jeder Spieler stellt eine Ölgesellschaft 
dar, die zunächst Öl mit Schiffen zum 


Verbraucher liefert und schließlich die 
Versorgung mittels einer Pipeline 
sichert. 


Ablauf 


Jedem Spieler steht ein großes Grund- 
kapital zu Verfügung, mit dem er 
Ölquelle und Schiffe kaufen soll. Nach 
dem erfolgreichen anbohren der Quelle 





beginnt diese Öl zu fördern. Dieses muß 


dann mit den Schiffen zu den Verbau- 
chern gebracht werden, und zwar 
indem es in die Schiffe eingeladen und 
ein Zielhafen angegeben wird. Der 
Computer setzt diese Schiffe dann jede 
Runde automatisch und zeigt an, wenn 
ein Hafen erreicht ist. 


Wie üblich kann jeder Spieler Kredit auf- 
nehmen, wobei die Höchstgrenze von 
150000 Mark zu beachten ist. Darüber- 


hinaus kann man sein Vermögen auch 


im Casino beim Roulette oder Chance 
vermehren. Eine .Besonderheit im 
Casino stellt die Möglichkeit dar, die 
anderen Spieler zu ärgern. Hierfür hat. 
jeder Spieler 6 Möglichkeiten, die mit 
den Tasten in den ECKIGEN Klammern 
z.B. <2» ausgewählt werden. In den nor- 
malen Klammern z.B.(5) steht der Preis 
dieser Funktion (jeweils in Tausend 
angegeben). Aber Achtung ! Man kann 
sich auch selbst treffen ! 


Gewonnen hat derjenige Spieler, wel- 
cher als erster die Pipeline fertiggestellt 
hat. An der Pipeline wiederum darf man 
jedoch nur bauen, wenn man keinen 
Kredit hat ! 


Spieldauer 


Die Spieldauer kann durch die vorgege- 
benen Type ausgewählt werden. 
Zusätzlich kann noch ein (bzw. meh- 
rere) Pipeline-FREISTÜCKE gewährt 
werden. Dann erhält jeder Spieler die 
entsprechende Anzahl gratis am Beginn 
jeder Runde gutgeschrieben. 


Programmnummer: SNE240 
Sharewaregebühr: DM 19,- bis DM 30,- 
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Pullstar Plus & Maskstar Plus 


Das Professionelle Entwicklungsgerät für Turbo-Pascal-Programmierer 


it dem bewährten Maskengenerator MASKSTAR PLUS sowie dem neuen Programm-Generator PULLSTAR PLUS 
wird die Entwicklung von professionellen Anwendungen mit moderner Benutzeroberfläche zu einem wahren 
Vergnügen. In Sekundenschnelle zaubern Sie mit diesen Produkten komfortable Bildschirm- und Hintergrund- 


masken, Pulldown-Menüs und natürlich alle dazu notwendigen Eingaberoutinen. Nutzen Sie die eingesparte Ent- 
wicklungszeit gezielt für Ihre eigentliche Anwendung. Natürlich können Sie Ihre mit Pullstar Plus & Maskstar Plus 
geschriebenen Programme ohne Lizenzgebühr weitverkaufen! 


Name Pulldounfg x 


Verwendete Une 


ndeditor & Nachr ichtend—— 
User Start P 
User Ende P} Vordergrund »8 
Maskstar Plu 





PULLSTAR PLUS Foalures: 


e "WYSIWYG-Generator” 

© Hotkeys 

© Verschiebbares Funktionsmenü 

® Volle Mausunterstützung 

© Definition der Haupt- und Untermenüpunkte mittels eines Editors 

© Ändern, Hinzufügen und Löschen von Menüpunkten Girekt aus dem Pulldown- 
menü heraus 

® Integriertes Onlinehilfe-Entwicklungssystem mit komfortablem Editor 

® Integriertes Sourcecode-Entwicklungssystem 

® Introtext- und Fußzeilen-Editor 

® Helptext als ASCIi Datei ausgelagert (individuelle Anpassung) 

® Frei konfigurierbare Oberfläche; das Online-Setup erlaubt Einstellungen für: 
Pulldownmenü, Hintergrund, Fußzeile, Online-Help, Nachrichtenfenster, Schatten- 
wurf (Menüsystem), Screensaver Funktion, Online-Uhr/Datum, etc. 

© Generierung auch von der Kommandozeile aus 

© Eingebauter Kalender 

® Dateiauswahl über eine Dateiauswahlbox 

© Optionale User$tart- und UserEndeProceduren 

® Einfaches Einbinden von Units in das zu generierende Programm 

© Komfortable Übernahme von MASKSTAR PLUS Masken 

@ WordStar kompatibler Editor 


Hardware-Anforderungen: 
IBM-PC oder Kompatible, mind. 512 Kb, Turbo-Pascal ab Vers. 5.5 


MASKSTAR PLUS und PULLSTAR PLUS sind optimal aufeinander 


abgestimmt, aber selbstverständlich auch einzeln lauffähig. 


MASKSTAR PLUS Features: 


© Generierung von PASCAL-UNITS ermöglicht eine einfache Implementierung in eigene 
Programme 

® Masken werden als Fenster abgelegt (Hintergrund wird restauriert) 

© Komfortabler WordStar-kompatibler Editor 

© Optionale Definition von Fußtexten für jedes Feld 

® Generierung von ARRAY-Strukturen für jeden Typ 

® Freie Farbdefinition für Maskengestaltung 

© Felder der Maske vollständig o, teilweise darstellbar 

® Linienzeichenfunktion 

® String-, Integer-, Real-, Boolean-, Mengen- und Datumfelder können maskiert und 
plausibilitätsgeprüft werden 

© Volle Mausunterstützung 

© Frei konfigurierbare Oberfläche 

® Komfortable Schnittstelle zum TP-Compiler 

© Online-Animator zum austesten 

© Hotkeys 

® Sonderzeichen per ASCIHTabelle anwählbar - 

© Undo-Funktion 

® Maskengröße veränderbar 

© Editorfelder (zusammengefaßte Textfelder) 


Hardware-Anforderungen: | 
IBM-PC oder Kompatible, mind. 512 Kb, Turbo-Pascal ab Vers. 4.0 
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3 Preis: 

Sobald sich der Cursor unter — format 
—befindet, werden Sie mit der Mel- 
dung, How many decimal places? (X-X)' 
gefragt, wieviele Stellen hinter dem 
Komma benötigt werden. Bitte geben 


Sie eine 2 ein. 


4 MwSt: 
In dem Augenblick, wo bei — index- 
length — die ENTER-Taste betätigt wor- 
den ist, erscheint ein langes Eingabefeld 
mit der Überschrift 

‚Enter formula for this field’ 
auf Ihrem Bildschirm. Ihre Aufgabe ist 
es, eine Formel in das Feld einzugeben. 
Bitte geben Sie folgende Formel ein: 
Preis* 14/100 


5 KAUFDATUM: 

Der Computer füllt nach der Eingabe- 
von Dalle Felder bis zu — index length — 
selbständig aus. Wenn Sie später Daten 
in die Eingabemaske eingeben, müssen 
Sie darauf achten, das US-Format für ein 
Datum zu benutzen (Monat-Tag-Jahr). 
Sollten Sie das Datum anders eingege- 
ben haben, so meldet der Computer 
einen Fehler. Nach dem Anzeigen des 
Fehlers können Sie mit jeder Taste das 
Programm fortsetzen. 


9 ABGEHOLT AM: 

Hier erscheint auch ein längeres Einga- 

befeld (Enter mask for field), in das Fol- 

gendes eingegeben werden soll: 
ren 

Jetzt können Sie das Datum so schrei- 

ben, wie es Ihnen gefällt. 

Ich finde, man sollte noch ein Eingabe- 

feld einfügen, in dem sich alle wichtigen 


Daten befinden. Das Feld sollte fol- 


gende Daten beinhalten und diese auch 


automatisch eingeben: 
Artikel , Beschreibung , Preis und MwSt 


Dazu müssen Sie Folgendes an der ach- 
ten Stelle in der Erstellungsmaske einge- 
ben: 


8 Kompletinfo T 250 2 

Sobald das lange Eingabefeld für die 
Formel erscheint, geben Sie diese Zeile 
ein: 

Artikel+Beschreibung+Preis+MwSt 
Um das Kaufdatum auch einzufügen, 
müssen zuerst einige Änderungen am 
Eingabefeld BESCHREIBUNG vorge- 
nommen werden, da das Feld zu groß 
ist. Das Eingabefeld BESCHREIBUNG soll 
nur 190 Zeichen anstelle von 200 fassen 
können. Um dieses zu erreichen, müs- 
sen Sie die F10-Taste einmal betätigen, 
damit in der untersten Zeile einige 
Befehle erscheinen. Die Bedeutung der 
einzelnen Befehle werde ich später 
erklären. Drücken Sie bitte das C 
(change) und sobald die Meldung ‚Enter 
Field Number to Change’ erschienen ist, 
geben Sie eine 2 ein. Nach dem Betäti- 
gen der ENTER-Taste können Sie das 
zweite Eingabefeld, in unserem Fall 
BESCHREIBUNG, ändern. Dann müssen 
Sie das Ganze noch einmal wiederholen, 
jedoch mit dem Unterschied, daß 
anstelle der 2 eine 8 eingegeben wird. 
Dann fügen Sie im Eingabefeld für die 
Formel noch +Kaufdatum zu und 
machen von der ENTER-Taste Gebrauch. 
Um jetzt an der Eingabemaske weiter 
arbeiten zu können, muß einmal das 
R(resume) gedruckt werden. Mit ENTER 
oder F10 können Sie wieder die Zeile mit 
den Befehlen aufrufen. 


Nun möchte ich Ihnen eine Erklärung zu 
den Befehlen in der untersten Zeile 
geben. 


«Save = Dieser Befehl dient zum Spei- 
chern einer erstellten Eingabe- 
maske. 


«Ohange = Dieser Befehl ist Ihnen 
bereits bekannt. Er dient zu 
Ändern von’ Eingabefeldern. 


«bnsert = Sie erhalten durch diesen 
Befehl die Möglichkeit, eine Zeile 





zwischen zwei andere zu setzen, 
falls z.B. zwischen den Feldern 
PREIS und MwSt ein drittes Feld 
benötigt wird. Sollte das der Fall 
sein, so ist bei der Meldung 
‚Insertfield before which num- 
ber?’ die Nummer der Zeile einzu- 
geben, vor die das neue Eingabe- 
feld gesetzt werden soll. An die- 
ser Stelle kann der Einfügebefehl 
mit der Unterbrechungstaste ESC 
abgebrochen werden. 


«Dyelete = Hierbei handelt es sich um 
eine Löschfunktion, die immer 
eine von Ihnen bestimmte Zeile 
löscht. 

Wird diese Funktion gewählt, so 
erscheint zuerst die Meldung, 
Delete which field number?’ bei 
der die Nummer der Zeile einge- 
geben werden muß, die gelöscht 
werden soll. An dieser Stelle kann 
die Funktion wie immer mit der 
ESC-Taste unterbrochen werden. 
Würde man bei der Meldung eine . 
5 eingeben und anschließend die 
ENTER-Taste drücken, so hätte 
man das Eingabefeld Kaufdsatum 
gelöscht. 


«Rresume = Auch dieser Befehl ist Ihnen 
bereits bekannt. Mit diesen 
Befehlen können Sie an die Stelle 
zurückkehren, an der Sie zuletzt 
gearbeitet haben. 


«Psaint = Die Paint-Funktion ist wirklich 
eine sehr gute und nützliche 
Funktion. Sie erhalten durch 
PAINT die Möglichkeit, Ihre Einga- 
bemaske kompakter und in eini- 
gen Fällen auch übersichtlicher zu 
gestalten. 

Ich finde, man sollte diese Funk- 
tion gleich an unserer Eingabe- 
maske ausprobieren. 

Drücken Sie bitte einmal das P 
damit sich der Bildschirminhalt 
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JIGSAWMANIAV 1.0-Ein super Puzzlespiel mit schönen Grafiken für VGA- 
Karten. 


ARCHERY - Bogenschießen. BABY — Rettungsaktion am brennenden 
Hochhaus. BRAIN CHILD - Puzzlespiel für 2 bis 3 Spieler mit Maus. CRAZY 
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ganz neue Welt und bekämpfen Sie Ihre Feinde. Farbe oder schwarzweiß. 


STAR DEFENSE - Verteidigen Sie Ihre Raketenbasis. Ein Ballerspiel in 
EGA-Grafik. 


Verschiedene Minigolf- und Golfspiele. Weitere Spiele auf Disk. 


BACKGAMMON - Backgammonsspiel für CGA-Karte. BLIND MAZE V. 2.0 - 
Finden Sie den Weg aus dem Labyrinth bevor Ihnen der Sauerstoff ausgeht. 
VIER GEWINNT - Eine EGA-Version des bekannten Spiels. FOREST-Es 
gilt einer Katastrophe zu entgehen. Dazu muß ein Zahlencode gefunden 
werden. 


PYRAMID V. 1.0 - Ein äußerst interessantes Kartenspiel für EGA- Grafik- 
Karten. 


MENSCH ÄRGERE DICH NICHT für 1 bis 4 Spieler. 
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ändert. Sie sehen alle Eingabefel- 
der auf dem Bildschirm mit den 
Eingabestellen dahinter. Am 
Anfang ist das erste Eingabefeld 
invers dargestellt, d.h. dunkle 
Buchstaben auf hellen Hinter- 
grund. Sie können das invers dar- 
gestellte Feld mit Hilfe der Cursor- 
taste frei auf dem ganzen Bild- 
schirm verschieben. Mit der 
TAB-Taste können Sie das nächste/ 
folgende Feld wählen. Drücken 
Sie bitte dreimal die TAB-Taste 
damit das Eingabefeld MwSt 
invers darstellt wird und bewegen 
Sie das Eingabefeld MwSt mit den 
Cursortasten eine Zeile nach oben 
und setzen Sie es 16 Leerstellen 
hinter dem Eingabefeld Preis ab. 
Jetzt drücken Sie wieder einmal 
die TAB-Taste damit Kaufdatum 
aufleuchtet und bewegen Sie es 
eine Zeile höher und z.B. zwei 
Stellen hinter das Eingabefeld 
MwSt. So haben Sie die drei Ein- 
gabefelder Preis, MwSt. und 
Kaufdatum nebeneinander. 
Wozu der freie Platz zwischen 
Preis und MwSt gut sein soll erfah- 
ren Sie etwas später. Jetzt müssen 
alle übrigen Eingabefelder eine 
Zeile höher gesetzt werden. 

In der untersten Zeile sehen Sie 
noch vier Funktionen: 

<ALT-P> filed from prev. 

<ALT.T> text mode 

<ALT-N> field from next 

<F10> Done 


ALT-P = Mit der Tastenkombina- 
tion ALT-P können Sie sich, falls 
Ihre Eingabemaske mehr als eine 
Bildschirmseite benötigt, die Seite 
vor der aktuellen ansehen und 
diese dann, wenn gewünscht 
auch bearbeiten. 

ALT-N = Wie ALP-P jedoch mit 
dem Unterschied, daß hier die 
nächste Seite aufgerufen wird. 
ALT-T = Mit den Tasten ALT und T 
können Sie den Text-Modus akti- 
vieren und so die Möglichkeit er- 
halten, Texte oder einzelne Buch- 
staben bzw. Sonderzeichen zwi- 
schen die Eingabefelder einzufü- 
gen. Das ist auch der Grund für die 


EDERN 
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«Length index = Sobald Sie ein L 
gedrückt haben, erscheinen fol- 
gende Zeilen in der Mitte des Bild- 
schirmes: 

Current index size is SMALL 
Would you liketo changeit (Y/N)? 
Drücken Sie ein Y, so wird anstelle 
von SMALL ein LARGE (=große) 


16 freien Stellen hinter dem 
Eingabefeld Preis. Bewegen Sie 
den Cursor mit den Cursortasten 
einige Stellen hinter das Eingabe- 
feld Preis und tippen Sie folgende 
Bemerkung ein: 
Incl. 14% 
Nach der Eingabe ENTER-Taste 


drücken! Dadurch erhalten Sie eingesetzt. Wird N gewählt, so 
später einen interessanten Effekt: wird gar nichts verändert. 

Preis XXXX.xXX ind. 14% 
MwStXXX.XX «ESO = Die ESC-Taste gilt bei FILE 
Sobald die ENTER-Taste betätigt EXPRESS grundsätzlich zum 


Abbrechen von Funktionen oder 
Befehlen. Falls Sie jetzt die ESC- 
Taste drücken, geht Ihre ganze 
Arbeit verloren! | 


wurde, sind in der untersten Zeile 
wieder neue Funktionen zuse- 
hen: 

ALT-E = Mit dieser Tastenkombi- 
nation können Sie Texte oder 
Buchstaben die Sie zwischen die 
Eingabefelder eingefügt haben 
wieder löschen. Vorsicht! Es wer- 
den alle eingegebenen Buchsta- 
ben gelöscht! 

ALT-F = Sie kehren zum letzten- 
Menü zurück, also dorthin, wo Sie 
die PAINT-Funktion. aktiviert 
haben. 


Wir haben somit die Eingabemaske 
erstellt und Sie haben einige Funktionen 
kennengelernt. Um diese Eingabe- 
maske später verwenden zu können, 
muß diese gesichert werden, d.h. man 
muß sie z.B. auf Diskette speichern. 
Dazu dient selbstverständlich der Befehl 
SAVE. Drücken Sie bitte ein S und Sie 
erhalten die Meldung 

‚Save new Header file’ 
und danach kommen Sie automatisch in 
das Hauptmenü von FILE EXPRESS. 
Natürlich dauert dieser Vorgang etwas 
länger als hier beschrieben! 
Das Hauptmenü von FILE EXPRESS sieht 
ungefähr so aus: 


«F10 = Die F10-Taste wird benötigt, 
wenn Sie fertig sind und wieder in 
das Menü zurück möchten, wo Sie 
die Eingabemaske ändern kön- 
nen oder Sie speichern und im 


Programm weitermachen. 





"FILE EXPRESS 4 .28 
01-01-1980 





1) Open a Database 
Date: 
Time: 





2) Add New Records 02-01 AM 






3) Find Records 






4) Sort the Index 





Database: ARTIKEL 
Records: O 


Please make Selekction 
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fläche und automatischer Alarmfunktion. 
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PD1 050 AS-EASY-AS 4.00 - Neue Version der bekannten Tabellenkalkulation. Über 1000 
Makrokommandos und 80 mathematische Funktionen. Kompatibel zu dBase m 
und IV. | M | | M 


PD1051 NEWKEY 5.2 - Belegen Sie Ihre Tastatur ganz nach Wunsch mit dei Zeichen 
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PD1052 PROFILE 2.0 - ZWEI DISKETTEN! Ohne Eros. Einarbeitungszeit können sofort 
Datenbanken angelegt werden. Mit Hilfefunktion und übersichtlicher Benutzerfüh- 
rung. Für Rundschreiben kompatibel zu Wordperfect, Wordstar, PC-Write u. a. 


PD1053 LIST V. 7.3 - Starkes Dateileseprogramm in einer neuen Version. Dateien lesen, 
suchen, sortieren, Fenster Öffnen etc. etc. Mehr Komfort kann man nicht erwarten. 
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Kurz, es ist immer wieder eine Heraus- 
forderung für jeden modernen Men- 
schen, ein Computerspiel zu besiegen. 
Dabei entscheidet allerdings weniger 
der Grips als der flinke Daumen, der den 
berühmten „Joystik” bedient. Das ist 
jener Plastikgriff mit dem roten Knopf, 
mit dem man U-Boote versenken, Zau- 
berschwerter schleudern, Lianen 
schnappen oder Atombomben fallen 
lassen kann (dem Leben abgelauscht). 
Irgendwann ist auch der hartgestotten- 
ste Compter-Fan von derlei Spielchen 
genervt. Er hat sich am „Joystik” schon 
Schwielen geholt, und das ewige 
Gepiepse der Maschine macht ihn ver- 
rückt. In diesem Moment tritt er in die 
nächste Phase ein, die Computer-Psy- 
chologen gerne als „Der stille Wahn” 
bezeichnen. 

Schließlich hatten auch die Programmie- 
rer irgendwann mal die Nase vom ewi- 
gen Bilschirmgeballer voll und sehnten 
sich nach Ruhe. Da erfanden sie die 
sogenannten „Adventure-Games”. 
Hier zählt nicht der schnellste Daumen 
am Drücker, sondern Köpfchen und 
Ausdauer. Statt Ufos erscheinen nur 
noch Buchstaben auf dem Bildschirm 
und Sie führen einen stillen Dialog mit 
der Maschine. 


Um Sie einzustimmen in Ihrem kalten 
Kämmerlein, sagt Ihnen der Kasten erst 
einmal, was Sache ist. Etwa: „Sie sind 
der Prinz ZACK und befinden sich in den 
endlosen Wäldern des Zauberlandes 
URPS. Plötzlich steht der feuerspeiende 
Drache FLASH vor Ihnen, und der Ver- 
such, die Prinzessin zu retten, scheint 
schon im ersten Ansatz zu scheitern...” 
Verdammt, was tun? Einen Feuerlö- 
scher haben Sie nicht dabei. Eine kurze 
Anfrage beim Computer ergibt: Sie 
besitzen nur einen alten Käse, eine Fla- 
sche Wein, ein paar Glasmurmeln, und 
das Hemd hängt Ihnen aus der Hose. 
Sie antworten: „Ich ziehe dem Drachen 
den Stecker raus.” 

Aber so leicht ist die Sache eben nicht. 
Denn der Computer ist von Natur aus 
völlig phantasielos und versteht nur ein- 
fache Kommandos. Sie probieren also 
„Stecker raus” und bekommen zur Ant- 
wort: „Verstehe ich nicht.” 

So probieren Sie Tage und Wochen 


herum, während der Drache keinen 


Schritt zur Seite rückt und faucht wie 
eine defekte Ölheizung. Bevor Sie ver- 


zweifeln — die richtige Antwort ist: „Ich 


gehe nach Osten” oder „Ich werfe mit 
den Zaubermurmeln” oder „Ich besaufe 
mich”. Dann flackert der Bildschirm und 
schickt Sie in ein anderes Abenteuer. 
„Adventure-Games” sind etwas für 
ruhige Charaktere — für Leute, die 
Robert Lembkes „Was bin ich?” für 
einen echten Thriller halten. 

Nur die wenigsten stehen diese Folter 
durch. Kein Wunder, daß da mancher 
aus Verzweiflung selber mit dem Pro- 
grammieren beginnt. Doch damit gerät 
er automatisch in das dritte und letzte 
Stadium der Computeritis... 


Chip, Chip, Hurra! 


Das Verhängnis nimmt seinen Lauf. Das 
geschieht natürlich nicht plötzlich, son- 
dern die Maschine ergreift ganz lang- 
sam Besitz von Ihnen und Ihrer Umge- 
bung. 

Sie hätten den Apparat aber auch nicht 
unbedingt in Ihrem Schlafzimmer auf- 
stellen sollen. Jetzt ist es zu spät — Ihre 


Partnerin hat Sie verlassen. Sie sind allei- 
ne, mit einem juckenden Fünf-Tage-Bart 
am Kinn und einem Stapel unbezahlter 
Rechnungen vor der Tür. 

Sogar Ihr Hausarzt, sonst für alle Tricks 
zu haben, ist nicht bereit, Sie noch län- 
ger krankzuschreiben. Das Leben ist 
hart geworden. Kein Mensch kommt 
mehr zu Besuch — wenn man mal von 
der Hausmeisterin absieht, die alle zwei 
Tage an der Türer läutet, um endlich das 
Treppengeld zu kassieren. 

Die Wohnung ist leer. Sogar die Katze ist 
geflüchtet, nachdem Sie aus Wut über 
einen Programmierfehler mit den 3 Kilo 
Betriebsanleitungen nach dem armen 
Tier geworfen haben. Geblieben ist 
Ihnen nur der Home-Computer, dem Sie 
alles beigebracht haben, was ihn zu 
einem echten Partner machen sollte: 
Er läßt Sie dauernd beim Skat gewin- 
nen. | 

Er spielt unentwegt „Strangers in the 
Night” auf der Stereoanlage. 

Und er sagt jeden Morgen Dinge wie: 
„Ich bin glücklich, daß ich so einen tollen 
Kerl wie dich kennengelernt habe” oder 
„Ich glaube, das ist der Beginn einer 
wunderschönben Freundschaft.” 
Schließlich bringen Sie ihm bei, jeden 
Abend um halb acht zusagen: „Laß gut 
sein, mein Teddy. Ich liebe dich!” 
Dann umarmen Sie die Konsole und zie- 
hen das Gerät unter die Decke. Sie strei- 
cheln zärtlich den glatten Bildschirm, 
lassen die Finger spielerisch über die 
Tastatur gleiten, küssen das Kabel und 
betrachten wohlgefällig die ästheti- 
schen Rundungen des Monitors. 

Da können Sie eines Abends nicht län- 
ger an sich halten und stürzen sich im 
verzweifelten Liebesrausch auf Ihren 
wehrlosen Gefährten und — petsch! — 
haut es Ihnen ein paar tausend Volt zwi- 
schen die Rippen und die Sicherungen 
Ihrer Wohnung verabschieden sich. 
Benebelt sitzen Sie im Bett vor den rau- 
chenden Trümmern des verröchelnden 
Geliebten und fragen sich: Wie konnte 
es so weit kommen? 

Dabei hatte alles so harmlos angefan- 
gen: - 

Erst waren da nur die kleinen Spielchen 
auf den Tasten. Jedesmal, wenn Gäste 
kamen, stellten Sie die Maschine an. 
Egal, ob die Besucher sich für den Segen 
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Neue PD- und Shareware-Spiele 
Jede Disk für nur DM 10,— 


SNE208 BASSTOUR Version 4.0 | M - 
Machen Sie mit bei den größten Ange! weitbewerben. Sie sind mit aller ausgestattet, was Sie brauchen (Boot Ange, 
Spezials). Eine komplexe Simulation mit toller Farbgrafik. Alle Karten, auch Herkules, Maus oder Tastatur. | 

SNE209 PC PRO-GOLF Version 4.31 
Werden Sie zum Golfmeister mit dieser Golfsimulation. COR- Grafik, alle Farbgrafikkarten. Mit vielen Optionen und verschiedenen 
Schwierigkeitsstufen. 

SNE210 SECOND CONFLICT Version 2.53 | | . , nn 
Bestehen Sie im Machtkampf um die Galax . Gegen ein bis zehn Mitspieler (können vom Computer übernommen weten) Sehr . 
komplexes Spiel für langen Spielspaß, mit peicheroptin. Alle Grafikkarten. _ 

SNE211 NCRISK Version 1.20 
Wer kennt es nicht, das berühmte Brettspiel RISIKO. Kämpfen Sie mit zwei bis sechs Spielern um die Herrschaft der Erde. 
Farbgrafik, alle Karten, Herkules mit Emulator. 

SNE212 COMPUTER GANASTA Version 2.0 
Mögen Sie Canasta? Mit diesem Spiel können Sie sich damit stundenlang. am Computer beschäftigen. Alle Grafikkarten. 

SNE213 PC BINGO 
Das beliebte Spiel für die ganze Familie. Alle Grafikkarten. 

SNE214 Archer Version 2.0 
‚Abenteuer/Action-Spiel — erforschen Sie eine Welt mit Hunderten von Screens. Farbgrafik 
Falcity Version 1.0 M 
Grafik-Abenteuerspiel, Sie sind ein Detektiv in einer Großstadt der Zukunft. Erforschen Sie Gebäude und Straßen. 

SNE215 Dungeons of Kairn Version 1.1 
Sehr schönes Grafik-Abenteuerspiel. Sie erforschen mit einer Party eine mystische Welt der Zeit der Magie und Kämpfe. 
Farbgrafik, Disk ist komprimiert. 

SNE216 BY FIRE AND SWORD 

Ein weiteres Adventure im Stil von Falcity. Erkunden Sie eine neue Welt voller Ede und Rätsel, Farbe, alle Karten. 

SNE217 PYRAMIDS 
Ein Strategiespiel. Führen Sie Ihre Armeen zum Sieg. Alle Karten. Ein ausgeklügeltes Brettspiel gegen den Computer. 

SNE218 MORAFF'S REVENGE | 
Grafik-Abenteuer. Ein schönes Spiel für den nicht so fortgeschrittenen Abenteuer-Spieler. Alle Karten. 

SNE219 Galactic Empires Version 5.0 
Strategiespiel um die Herrschaft im Weltraum mit einem bis zehn Spielern. 20 bis 80 Sternensyterne. Alle Grafikkarten. 

SNE220 Railroad Switch Sevice 
Farbgrafik, Herkules mit Emulator. Überwachen und steuern Sie einen Zug und die Waggons. Sehr schöne Grafik. 

SNE221 OTHELLO für ein bis zwei Spieler für EGA-VGA, sehr gute Grafik. 
re verschiedene Solitaire-Spiele — einmal EGA, einmal für alle Karten. Zusätzlich noch zwei schöne Grafik-Demos für die EGA- 

arte. 

SNE222 Diskette voll mit Arcade-Games in Farbgrafik. 

GRIME; BEAST-Arcade - schließen Sie die Monster ein, aber lassen Sie sich nicht erwischen. ROUND 42 - ein SCHOOT-EM-UP 
für Könner. EXTERM - frei nach CENTIPETE. OFF ROAD V. 1.0- Jump & Run nach dem Vorbild Moonpatrol. Space Command. 
Invaders-Version. XONIX. RIBBIT - Froggerversion. 

SNE223 NYET2 Version 2.2. 

Deutsche Version von TETRIS. Dieses Spiel steht TETRIS in nichts nach, vielmehr wurden zusätzliche Futures und Ideen 
eingebaut. Einfach super! 

SNE224 + SNE225 
Mit diesen beiden Disketten erhalten Sie ein Rollenspiel-Adventure der Spitzenklasse. WIZARD'S LAIR ermöglicht Ihnen mit einer 
Party eine neue Welt zu erforschen, sich mit Monstern zu schlagen und Geheimnisse zu lüften. Ein muß für Rollenspieler, 

SNE226 





F DISC-EDV-REPORT' 


PC JIGSAW, ein tolles Puzzlespiel für die EGA-Karte, Bedienung mit Maus oder Tastatur. Verschiedene Grafiken. 


Verlag Erwin Simon DISC-EDV-REPORT 
Daimlerstraße 24 - Postfach 3566 
D-7900 Ulm, Telefon (0731) 376 39, Bestell-Fax (07 31) 3 76 30 





Für Bestellungen verwenden Sie bitte die Bestellkarte in der Heftmitte! 


Telefon aus: Österreich 060-731-376 39 - Schweiz 0049-731-3 76 39 
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der Elektronik begeisterten oder nicht, 
keiner durfte sich drücken, wenn Sie so 
spannende Programme wie „Kalkula- 
tion für Kleinunternehmer” oder „Wie 
rationalisieren den Sportverein” laufen 
ließen. | 
Schließlich begannen Sie den gesamten 
Haushalt mit der Maschine zu verbin- 
den. Steckte man den Schlüssel in die 
Haustüre — und das war jeden Tag 
etwas früher der Fall —, sprang der 
Mikrowellenherd an und kochte ein 
Chop-Sui, die Waschmaschine legte los, 
die Spülmaschine rauschte und der Plat- 
tenspieler begann mit Ihrer Musik. 

Das ganze Programm ließ sich grenzen- 
los variieren. Egal, mit wem Sie anfangs 
nach Hause kamen — einfach den 
Namen der Partnerin ins Terminal 
getippt und schon ging's los: Das Bett 
klappte aus der Wand, vom Tonband 
kamen die Lieblingsrhythmen Ihres 
Gastes, die Videoanlage zeigte Wunsch- 
programm und die Synthetikstimme 
Ihres elektronischen Helfers verblüffte 
die Bettgenossin mit der Frage: 
„Danach Kotelett oder Kaviar?” 
Eigenartigerweise gab es keine Frau, die 
nach der Show noch einmal zu Ihnen 
nach Hause mitkommen wollte. Viel- 
leicht lag es daran, daß Sie immer nur 
„try again” oder einfach „beep, beep" 
sagten, wenn Ihre Partnerin heiße Lie- 
besschwüre von Ihnen erwartete. Viel- 
leicht war es aber auch die automatische 
Ansage des Computers, der während 
des Vorspiels meldete: „Ihre Körper- 
temperatur beträgt jetzt 37,8 Grad Cel- 
sius — Alarmstufe: Blau.” Spätestens in 
diesem Moment gaben auch die hartge- 
sottensten Mädels auf. 

Dabei hatte es sich so schön angelassen. 
Der Computer machte wirklich Spaß. 
Wenn auch aus Kostengründen der 
Haushaltsetat für das Heizöl gestrichen 
werden mußte. Dafür meldete die 
Maschine unverzüglich, wenn die Tem- 
peraturen im Zimmer unter Null sanken, 
und gab Empfehlungen wie: „Warme 
Hausschuhe und Wollunterhosen anzie- 
hen!” 

Das Geld wurde überhaupt knapp. Nach 
der fristlosen Kündigung, wegen unun- 
terbrochenen Fernbleibens vom 
Arbeitsplatz, war auf dem Konto schnell 
Ebbe. 


Was solls, da wurden eben nur noch. 


Spaghetti, mit Fertigsauce gekocht. 
Aber als Sie eines Tages merkten, daß 
Sie die Kochanleitung kauten, bekamen 
Sie es mit der Angst zu tun. 

Jetzt ist es Zeit, daß Sie das Buch „Ich 
hasse Computer” in die Hand nehmen 
und das folgende Kapitel aufschlagen: 
„Wie man die elektronische Plage wie- 
der los wird” — es ist wirklich Ihre aller- 
letzte Chance! | | 


Ich hasse meinen Computer 


Wie man die elektronische Plage wieder 


los wird 


Seien Sie herzlich willkommen! 
Der Club der überzeugten Computer- 
Feinde freut sich, Sie in wenigen Minu- 
ten zu seinen Mitgliedern zählen zu dür- 
fen. Doch bevor wir Sie von Ihrem Com- 
puter befreien, müssen Sie Ihre 
Entschlossenheit dadurch unter Beweis 
stellen, daß Sie folgende Erklärung 
unterschreiben: 


Erklärung | 
Hiermit erkläre ich feierlich, daß ich 
nie wieder in meinem Leben mit 
Computern zu tun haben möchte — 
und zwar weder in Taten noch in 
Gedanken noch in Worten. Nie wie- 
der sollen meine Hände elektroni- 
sches Gerät berühren, mit Ausnahme 
der TV-Fernbedienung zum Einschal- 
ten der Sportschau. Die einzige Soft- 
ware, die ich jemals wieder an mei- 
nen Körper heranlassen werde, ist 
meine Unterwäsche oder das Bier in 
der Kneipe um die Ecke. Für mich 
wird es keine Chips mehr, sondern 
höchstens noch mal einen Schwips 
geben. Auf Computer-Freaks werde 
ich mit dem Finger zeigen und üble 
Nachrede halten. Ich möchte aber 
auch Buße tun und viele, viele Fehlge- 
leitete, die jetzt noch ums elektroni- 
sche Kalb tanzen, mit Worten und 
Taten auf den geraden Pfad der Vor- 
Computer-Ära zurückführen. 
Das gelobe ich und 
versichere ich 





(bitte hier unterschreiben) 


| Sehr gut, jetzt schneiden Sie diese Seite 


sorgfältig aus und hängen sich das 


. Dokument übers Bett! 


Sie müssen jetzt stark sein, denn die Zeit 
der Enziehungskur kann sehr hart wer- 
den. Die „Computer-Anonymos” sind 
hierzulande leider noch unbekannt. (In 
den USA haben sie inzwischen regen 
Zustrom.) So müssen die anonymen 
Computerabhängigen in Deutschland 
noch weitgehend selber mit ihrem Pro- 
blem fertig werden. 

Am wirkungsvollsten, aber auch am 
schwersten, ist der direkte Entzug, 
besonders wenn Sie zur Zeit auch noch 
am Joystik hängen. Versuchen Sie es 
trotzdem: Werden Sie die Teufelsma- 
schine los. Es gibt dazu zwei Möglichkei- 
ten: 


1. Um die Sache endgültig zu machen, 
zerstören Sie, was Sie zerstören wollte. 
Greifen Sie zur Axt oder zum Eishockey- 
schläger Ihres Sohnes (sehr wirkungsvoll 
sind auch Vorschlagshämmer), und ran 
an den Feind! 

Holen Sie weit aus und zerstrümmern 
Sie zuerst den Monitor. 





© Heinz Langer 


© Entnommen aus Remy Eyssen „Ich 
hasse Computer”, 1985. Mit freundlicher 
Genehmigung des Knaur-Verlags, Mün- 
chen, Ladenpreis Originalausg. DM 6,80. 
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Die besten PD- und Shareware-Programme! 
Jede Disk für nur 10,— DM! 


PD300 
PD301 
PD302 
PD303 
PD304 
PD305 
PD306 
PD307 
PD308 
PD309 
PD310 
PD311 
PD312 
PD313 
PD314 
PD315 


PD316 


PD317 
PD3138 
PD319 
PD320 
PD321 
PD322 
PD323 
PD324 
PD325 
PD326 
PD327 
PD328 
PD329 
PD330 
PD331 
PD332 
PD333 
PD334 
PD335 
PD336 
PD337 
PD333 
PD339 
PD340 
PD341 
PD342 
PD343 
PD345 
PD346 
PD347 
PD348 
PD349 
PD350 
PD351 
PD352 
PD353 
PD354 
PD355 
PD356 


+ Pianom. 5 + 
PMCaT V.4.2 
WP 5.0 Art 
Getart 3.0 


.Pal Vers.2.0 


Windows Util. 
Drucker Util.1 + 
Text Util.l 
DOS Util.l 
DOS Util.2 
Progr.Util’s 
Archiv Util 1 
Bloodhound 
Dog V.2.05b 
RBBS 17.1c 
RBBS 17.1c 
RBBS 17.1c 
RBBS 17.1c 
RBBS 17.1c 

+ ARC V.6.0 + 
+ PK 361 + 

+ PAK V.1.6 + 
PKZIP V.0.92 
QFiler V.3.1G 
Still River Shell 


Point&Shot V.2.0 


DX v.2.09°- 
HDM Il 
Checkup V.3.0 
Praxis I 
Hydroflow 
Hydronet 
Compushow 
PC-Write Macr. 
Polymaps 2.0 


Painters Apprentice: 


PC-Draft-CAD 
Type Studio 
PFS:FP Art 1 
PFS:FP Art 2 
PFS:FP Fonts] 
PFS:FP Fonts2 
PC-Write Font 
PC-Scheduler 
Label CMT 
Util Galore 


Abstract&Loran Loc. 


Front End 


+ Elfring Soft-Font’s 


+ Soft-Font’s 
++ Stone 

++ Publisher’s 
STIETRI 
STLTR2 
StClip 

Word Perfect 1 


Pianoman spielt +++ Barock +++ von Nancy Moran! 
Komfortables Superdisketten- & Filekatalogprogramm! 
Eine Diskette voll mit Art-Files für Word Perfect! 

Liest und zeigt Printmaster-Grafiken a.d. Bildschirm! 
Ergänzung zu Sidekick o. als eigenständiges Programm! 
Viele verschiedene Utilities für MS-Window! 

Viele Druckerutilities: Spool, Mprint, Docmas u.v.m.! 
Text-Lese- & Suchprogramm z.B.: TTFind, Allfile, TF22 etc.! 
Voll mit Util’s f. DOS z.B.: Boot, Daybat, Addapth etc.! 
Voll mit Util’s f. DOS z.B.: Grabber, Keyboard u.v.m.! 
Programmierer Util’s z.B.: Hercdump, QBmouse u.v.m.! 
Diskette vollgepackt mit den neuesten Arc-Utilities! 

Ein Super-Tool zum Überprüfen von Programmen! 

Ein sehr guter und schneller Disk-Optimizer! 

Nr. 1 ++++ Mächtiges Mailboxprogramm in der ++++ 
Nr. 2 ++++ neuesten Version mit allen Möglich- ++++ 
Nr. 3 ++++ keiten! Mit einer sehr umfang- ++++ 

Nr. 4 ++++ reichen Dokumentation! ++++ 

Nr. 5 ++++ RBBS-Utilitydiskette!!! ++++ 

Neueste Version, sehr schnell, Support f. Directories! 

+ Super Arc- und Entarcprogramm! + 

Der beste & schnellste Packer <> Entpacker (S0-M%)! 
Phil Katz’ neuestes Programm zum Arcen + Entarcen! 
Filemanag.: Drop-Down Menüs, Maus u. Support für PKZIP! 
V.2.58, DOS-Menüsystem m. vielen newen Funktionen! 
DOS-Menü + Filemanag. m. Passwort; Floppy-DIR+DOS 4.0! 
Umfangreicher Filemanager, auch f. ARC- u. dBase Files! 
V.2.10, bekanntes Harddiskmenü, kompatibel m. IBM PS/2 u.v.m.! 
Antivirusprogramm, sehr beliebt in Uni’s, Rechenzentren! 
Das Programm für Schachspieler: Eröffnungen u.v.m.! 
Vers.1.2 Tool zum Entwerfen für Hydraulik-Systeme! 
Version 3.0 Analyse Tool für Hydraulik-Systeme! 

V.7.Oa; liest/zeigt GIF & RLE-Files, Info-Bat, HGC-VGA! 
Version 1.0; 100 Macrobefehle für PC-Write 3.0 !! 
Komplettes Geo-Info-System, Ausgabe an Drucker! 
Super-Grafikzeichenprogramm, Mouse u. EGA/VGA! 
Cad-Utility-Zeichenprogr.Files kompat. GEM u. WPG!! 

Font Generation: Ventura Publisher/Postscript-Printer 

++ Viele Clip-Art-Files für den First-Publisher! >>++ 

++ Ergibt entpackt ca. 4 Disketten!!! ++ 

++ Verschiedene Schrift-Fonts für den First->>> ++ 

++ Publisher! Ergibt entpackt ca. 4 Disketten!!! ++ 

Font Selector und Page Maker Import Filter! 
Produktionskontrollverzeichnis mit vielen Eigenschaften! 
Menügeführtes Etikettendruckprogramm f. versch. Labels! 
Utilities z.B.: DIRPRN, PERPRN, XTRPRN, Colore, Docform... 
Etikettier- u. Katalogprogr., Navigationshilfe! 
DOS-Programmier-Utilities für HD-Menüerstellung ect. 

& Utilities für den Laserdrucker! + 

für HPLJ 11,5 Fonts für Laserdrucker! + 

Stone-Letter’s für den Ventura-Publisher! 

Desktop Utilities, versch. Util’s.: Desktop Publishing! ++ 

++ Digitalisierte ornate capital Letters f- VP! ++ 

++ Digitalisierte ornate capital Letters f. VP! ++ 

+ 24 clip-art icons & 26 dekorat. medaillons f. VP! + 

+ Diskette voll mit Utilities für Word Perfect! + 
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Verlag Erwin Simon DISC-EDV-REPORT:- Daimlerstraße 24 Postfach 3566 
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Jeder DOS-Besitzer hat es ! 


Jeder DOS-Besitzer hat es, aber die 
wenigsten wissen, welchen „Schatz” 
sie da besitzen. Das kleine Programm 
DEBUG.COM gehört von Anfang an 
zum Lieferumfang von MS-DOS. Seine 
Funktion und Bedeutung ist allerdings 
wenig bekannt, da sich Handbücher 
meist darüber ausschweigen. 


Was man mit den kleinen Programmen 
alles machen kann, das verrät die Buch- 
reihe „...enträtselt”. Der erste Band 
„Debug enträtselt" zeigt, 
DEBUG kleine Assembler-Programme 
geschrieben und getestet werden kön- 
nen, Bildschirme nachträglich bearbei- 
tet, zerstörte Dateien gerettet, Daten 
und Programme im RAM verändert wer- 
den können, und, und, und. 


Wer sich schon immer für die Interna sei- 
nes PCs interessierte, der kann ohne 
großen Aufwand unter Anleitung von 
Hans C. Nieder, professioneller Soft- 
ware-Entwickler und Autor vieler EDV- 
Bücher, mit DEBUG erste Erfahrungen 





wie mit 


mit Assembler-Befehlen, Systemfunk- 
tionen und der DOS-Speicherverwal- 
tung sammeln. 


Schlankheitskur für Daten 


Schluß mit überquellenden Festplatten 
oder Disketten. Mit den Archivierungs- 
und Datenkomprimierungsprogram- 
men des Shareware-Programm-Pake- 
tes ARC-Pack lassen sich überflüssige 
Bytes im Handumdrehen „zusammen- 
kochen”: | : 


Das hilft nicht nur Platz auf der Fest- 
platte sparen, sondern spart auch Zeit 
bei der Übertragung von Daten zwi- 
schen zwei Rechnern. Bei der Daten- 
fernübertragung z. B. reduziert sich die 
Telefonrechnung dadurch erheblich. 


Das ARC-Pack enthält alle derzeit aktu- 
ellen Archivierungsprogramme und - 
utilities, wie LHARC, PAK, PKZIP, ZOO/ 
FIX, ACU, MAD, PKARC und SHEZ. 


ARC-Pack selbst ist ein Beispiel für die 
Leistungsfähigkeit der Programme: 


über 1,2 MByte auf zwei 360 KByte-Dis- 
ketten. 


Das Programm mit dazugehöriger 
Anleitung ist im Buch- und Computer- 
fachhandel oder in den Fachabteilun- 
gen der Warenhäuser erhältlich. 


Automatiesierung: 
Word 5.0 Makros 


Zwei Textverarbeitungsprofis zeigen, 
was alles aus der neuesten Word-Ver- 
sion herauszuholen ist. Neben einer 
Menge von praktischen Kniffen und 
nützlichen Hinweisen, die den 
Umgang mit der gelegentlich spröden 
Schönheit MS-Word 5.0 erleichtern, 
enthält das Buch selbst eine umfang- 
reiche Sammlung von Makros. Diese 
Makrosammlung, auf der beiliegen- 
den Diskette enthalten, erweitert die 
mit Word 5.0 mitgelieferten Makros 
erheblich. 


Software 
für alle Fälle 


... über 70 Programme! 


Die ganze Welt der EDV 
- Lernprogramme 
— Immer Nützliches 







— Vereinsleben 
—- Finanzen 
— Haushalt 






Die Software mit Durchblick 
- gleiche Bedieneroberfläche 
— Hilfetexte am Bildschirm 

— Integrierter Taschenrechner 
— Pull Down Menues 

—- Match-Code 


EDV-SERVICE Ulrich Frenz : Giebelau 13 


Tel./BTX 0 71 91/842 31 - D-7150 BACKNANG 





Jede PD-Disk für nur DM 10,- 


PD1000 
PD1001 
PD1003 
PD1004 
PD1005 
PD1007 
PD1010 





SNE2O0 
SNE201 
SNE202 
SNE203 
SNE204 
SNE205 
SNE206 
SNE207 
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Lharc — Super Komprimierungsprogramm, verkleinert Ihre Daten 

MATHE-ASS V6.0 - Das Programm für Schüler und Studenten, mit Grafikroutinen und Ausdruck 
HT-PLAN - Sehr gutes Stundenplan-Verwaltungsprogramm 

Maskstar — Maskengenerator für Turbo Pascal 4.0 und 5.0 

MEMEX — Memory Explorer - listet Ihren Arbeitsspeicher 

DISK-LABEL — Druckprogramm für Diskettenaufkleber 

OPTICS - Zeichenprogramm für fast alle gängigen Grafikformate 


CROBOTS - Kampf-Strategie-Spiel, programmieren Sie Ihren Roboter für den Kampf gegen bis zu vier Mitspieler 
P-ROBOTS - Ein weiteres Spiel, in dem die Roboter selber programmiert werden 

Popcorn — Super Breakout-Spiel für bis zu neun Spieler 

GOOGOL MATH GAMES — Lern-Spiel-Programm für Kinder, gute Sound- und Grafikeffekte 

MIRAMAR - Flugsimulator mit toller Grafik und hervorragenden spielerischen Elementen 

MAH-JONG-VGA - Strategiespiel aus dem Fernen Osten, tolle VGA-Grafik 

DND - Fantasy-Rollenspiel, der Klassiker unter den Rollenspielen 

BANANOID - Breakout-Spiel für VGA-Karte mit super Grafik 


Diamond Ball |, XONIX, Festplattenverwaltung 

Etikettendruckprogramm, Oneway, Bocus 

Master-Maze, Marix, ADUTIL, FACE 

Space Flight, Roller, Symix, Schieb, HDU, Disksort, RAD, Text, Quick Depot 2.0 
Agathe, Nugget, Vario, Magie, Kniffel, Tabelle, Kalend 

Vier Gewinnt, Breakout, Pacmac, Tele-Datenbank, Senso Diskettenverwaltung 








14,80 
14,80 
14,80 


D-E-R SPEZIAL Ausgabe 1 — DM 9,80 
Robotron, Qubert, Calco, Dragons, Flight, 
Komplettlösungen: Space Quest Ill, Kings Quest IV, Larry | + Larry Il, Police Quest Il, Zak McKracken 


Docker, Racing, SDelay, Boot, Vokabel, Trainer, Zeitschriftenverw., SONDER, NDIR; Datum Total, Vorspann-Editor 
Hülsi, Rocky, Patience, Lharc, Startmenü, Sundenplan, Show, Status, Druck, Autostart 

Fußball, Tetrix, Anipaint, Format, Bildaus, Drucker 

dBank, Der elektrische Brief, Textus, Horoskop, Terminkalender, Alaska, Mühle, 3D Tic-Tac-Toe 


Asteroid, Automata, (Pascal), Attack, Airtrax, 15 Game. 

Blackjack, Chess 88, Empire, Bugs, Chase. 

Dungeons & Dragons, Das Spiel! 

Monopoly, Novatron, Pacman, Pacworm (Basic), Pango. 

Mahjong-H, bekanntes chinesisches Spiel für die HERCULES-KARTE. 
Scrabble, Checkers, Aldo - 3 Spiele für die EGA/VGA-Karte. 

Farbspiele, 3D-Pacman, Pango für CGA & EGA. 

Castle, ein super Abenteuerspiel. 

Sehr gutes Schachprogramm für CGA & EGA. 

Pacgirl & Pacman. 

Nuclear Attack, Miner 2049, Farbarcadespiele für CGA & EGA. 

Cribbags, einarmiger Bandit in Farbe, Vampireabenteuer. 
B747-Flugsimulator, Cribbage, Tron, Geldspiel. 

Missile Command, Asteroid, Sprachsynthesizer, 3-D TRON. Für CGA & EGA 
Monopoly mit Spielbrett auf dem Bildschirm, Triviamusikraten. 
Farb-3D-Pacman mit Innenansicht der Gänge. Centipede. Für CGA & EGA. 
Alpha Freedom Fighter, Cyclone mit Reflex Point, tolle Grafik. Für CGA & EGA. 
Kerker- und Drachenspiel (Dungeons und Dragons) 

Golden Wombat of Destiny, Für CGA & EGA. 

Sammlung der fünf besten Flipperspiele. Für CGA & EGA. 

Quantoids of Nebulus. Spiel mit Cockpitausblick vom Raumschiff. Für CGA & EGA. 
CGA-Simulator für die Herculeskarte. 
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Für Bestellungen verwenden Sie die Bestellkarte in der Heftmitte: 
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Alles, was man in der Praxis braucht und 
was komplexe Abläufe bei der Arbeit 
mit Word automatisieren kann, ist 
dabei: Layout-Gestaltung, Dokumen- 
ten- und Querverweis-Verwaltung, Ein- 
binden von DOS-Befehlen und nicht 
zuletzt die Verwaltung der Makros sel- 
ber. Die Autoren zeigen auch, wie man 
den Gliederungs- und Überarbeitungs- 
modus ohne umständliche Menü-Ein- 
stellungen nutzen oder wie man mit 
Word eine einfache Datenbank oder 
Tabellenkalkulation realisieren kann. 


Wer selbst Makros erstellen will, findet 
einen ausführlichen Einstieg mit vielen 
Übungsbeispielen und Anregungen für 
weitere Einsatzmöglichkeiten sowie 
eine Makro-Toolbox. 


Word 5.0 Makros, Tips & Tricks sind ab 
sofort im Buchhandel erhältlich. 





Ein neues EGA-Zeichen-Pro- 
gramm mit außergewöhnli- 
‘chen Funktionen. 
3-D-Objekte, Dia-Funktion, 
Spiegeln u. v. a. Zeichnen 
und Konstruieren. 
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Sichtbare Chemie auf dem PC 


Komplexe chemische Strukturen sind 
auf den ersten Blick oft nicht verständ- 
lich. Besonders für Schüler und Studen- 
ten, die sich in die Chemie einarbeiten 
wollen, ist es hilfreich, Molekülstruktu- 
ren anschaulich betrachten zu können. 
Sogennante „molecular-modeling”- 
Programme für PCs sind zwar auf dem 
Markt, doch sind sie gerade für die 
genannte Zielgruppe aufgrund der 
überaus hohen Preise nicht erschwing- 
lich. Wer nicht weiterhin mit Legobau- 
steinen Molekülstrukturen sichtbar 
erstellen will, für den ist das „molecular- 
modeling-Programm” Chemical dank 
des Shareware-Vertriebskonzeptes eine 
echte Alternative. 


Für DM 34,80 erhalten Chemie-Interes- 


sierte ein Programm zur Erstellung far- 
biger, dreidimensionaler Molekülstruk- 


PEN-PLUS 


Autor: A. März 


Preis: 49,- DM 





turen. „Computer aided drug design” 
und „molecular design”, wichtige Stich- 
worte der modernen Chemie, bezeich- 
nen Methoden der Sichtbarmachung 
chemischer Strukturen, um unsere Vor- 
stellungskraft zu stärken. Chemical 
beinhaltet sowohl ein Programm zur 
Molekülbearbeitung (CHEM) als auch 
ein Programm zur Animation dreidi- 
mensional erstellter Moleküle (CHEM- 
VIEW). 


Die Bedienung von Chemical ist dank 
Pulldown-Menüs denkbar einfach, das 
Handbuch gibt neben Programmtips 
auch eine Einführung in die Grund- 
kenntnisse der Chemie. 


Kontakt: 
SYSTHEMA Verlag GmbH, 
Kreillerstraße 156, 


W-8000 München 82, 
Telefon (089) 4313093, 
Telefax (089) 4315633 





ANZEIGE 





Fordern Sie unsere Informa- 
tion an. | 
Eine Demo-Version erhalten 
Sie für 10,- DM | 
(wird bei Kauf angerechnet). 


Weitere Infos und Bestellungen (mit Postkarte im Heft) bei: 


Verlag Simon DISC-EDV-REPORT 
Daimlerstraße 24 - Postfach 35 66 


D-7900 Ulm 
Telefon (07 31) 3 76 39 
Telefax 07 31- 37630 





Die besten PD- und Shwareware-Programme! 


Jede Disk für nur 10,— 


PD399 
PD400 
PD401 
PD402 
PD403 
PD404 
PD405 
PD406 
PD407 
PD408 
PD409 
PD410 


PD411 
PD412 
PD413 
PD414 
PD415 
PD416 
PD417 
PD418 
PD419 
PD420 
PD421 


PD422+ 
PD423+ 


PD424 
PD425 
PD426 


PD427 
PD428 
PD429 


PD430+ 
PD431+ 


PD432 
PD433 
PD434 
PD435 
PD436 
PD437 
PD438 
PD439 
PD440 
PD441 
PD442 
PD443 
PD444 
PD445 
PD446 
PD447 
. PD448 
PD449 
PD450 


BRADFORD FONTS 
SAULE V.1.81 
ARTCON V.1.4 


VGA CAD UTILITYS No. 2; 
BACKUP MAESTRO V.2.07; 


EIS BBS V.L1. 
FRACTINT V.7.0: 
PEN PAL V.1.0]; 
DOS-EZ V.1.0: 
PIBCAT V.L.7; 
FILE-MAN V 32; 
TWODISKS V.3.11; 


SWAP UTILITYS; 
SOFTSET V.2.0; 
LQCHAR V.12 & AT50; 
WINDE V.2.0b: 
FR-MAPS VOLUME I, 
KWIKGRAF V.1.0: 
MANDELBROT MAGIC 
LABEL MASTER V.-4.0; 
P-SCREEN V.1.0: 
4PRINT V.3.10: 
DFÜ-UTILITY’S: 


A2Z V.4.0. No. ]; 
A2Z V.4.0 No. 2; 


QFE V.4.02; 
WAMPUM V.3.3; 
FINGERPAINT V.2.0; 


LO V.2.33; 
PMS LABEL V.1.7; 
M.R.R.S. V.12, 


MICROFIRM TOOLKIT 
MICROFIRM No. 2; 


SCOUT V.3.2; 

QEDIT UTILITYS; 
DIRECTOR V.1.0; 
DIRECTORY SCANNER 
ARCHIV UTIL 3: 

TEXT UTIL 2: 

DRUCK UTIL 3: 

DOS UTIL 3: 
BUSINESS/ELECTRIC: 


BUSINESS/STUDENTEN: . 


MR LABEL, 
FP-MAPS VOLUME 2; 
EZ-CRYPT-LITE: 
LHARC UTILITIES: 
YEARCAL V.0.09T: 
DSTUFF V..4.0: 

Sharc V.8.78: 

DOS UTIL 4: 


 FRAKTAL KALEIDOSKOP 


DM! 


Zusätzliche Fonts für BRADFORD benötigt 

User Log Editor für die Supermailbox BBSXpress! 

Clip Art Convert.: PRINTMASTER, u. PFS: FIRST PUBL: ect. 
5 neue Utilitys für das Superprg. VGA CAD! . 

Gutes Backup-PRG. f.d.HD! Menuegesteuert! 

Ein neues Mailboxprg. Sehr leicht zu installieren!!! 
Mandelbrot Generat. sehr schnell, auf allen Farbmodi 
Adressenprg. mit integriertem Textprogramm!! 

Viele gute Utilitys für den PC. Man sollte es haben! 
Super Filelister zeigt Inhalt v. Subdirectorys!!! 

Disk & Filemanag. m. Macros, Dir-Tree, Labeldruckprg. 
Excellent.Directory & Comparison-Updateutility!! 


Anzeige! 


4 Programme, die den Speicherbedarf reduzieren!!! 

Enthält 2 SUPERTOOLS: TAG-ALONG und GLUE-STICK!!! 
LOCHAR kleiner, sehr effektiver Fonteditor!!! 

Texteditor total Mausgesteuert! a mouse lovers dream! 

Landkarten für den PFS: FIRST PUBLISHER!!! 

Grafikprg. f. CHARTS, PICTOGRAMS, HISTOGRAMS usw.! 
V.3.0; Mandelbrot (FRACTAL) Set, CGA, EGA/VGA-MODUS 
Adressen & Labelprogramm sowie Datenbank!! 

Entwerfen Sie Ihre eigenen Screens & S-Bibliotheken! 

ASCH Druck f. HP LASERJET & HP DESKJET, LASER MASTER 
BIMODEM, CT, GROUPKEY, HOTKEY-Z, JMODEM, POWERN! 


Ein excellentes Datenbank- Programm. Report- Generaton»» 


Direct.Editor f. d. Datenfernübertragungs-Prg.: QMODEM SST 
Allerneueste Version: Windowlnterface, Helpmenues uvm.! 
Das sehr gute Mal- & Zeichenprogr. in neuer Vers.! 


Residentes Printer Font Programm für alle Zeichensätze!! 
Label-Grafik-Programm für Printmaster-GRAFIK!!! 
Residente Hilfstexte f. Progr. m. Hypertext-FUNKTION 


V.2.05; Kollektion von 28 UNIX-gleichen Util’s 
um die umständlichen DOS-Kommandos zu ersetzen!!! 


Pop-Up File-Directory & Dosmanager d. Extraklasse!! 
Verwandelt QEDIT in TEXTVERARB. mit Desktop-Funkt.! 
Directory Tree & File Manager.Kompat. mit DOS 4.0! 
V.3.30, Manager für Files und Subdirectorys! 

Arc-, Zip Utilities und Shell, Nuke ect.! 

A-Filter, Adranlav, Asciref, Siyce, Speller und ThotpIn! 
APrint, Macsplt, Mangler, OH-Drat, Textout, Paste ect.! 
Anthems, Copydir, Fixvp, Keyspeed, Qbwind, Remove, SB ect.! 
Utilities für Geschäft und Elektronik! 

Utilities für Geschäftsleute & Studenten! 

Version 3.0, sehr gutes Labeldruckprogramm! 

Ländergrafik f. First Publisher: Euiropa, Asien ect.! 
Spitzenprogramm zur Datenverschlüsselung! 

Viele Util’s, die die Arbeit m.A. 379 vereinfachen! 

Progr. z. Drucken v. Jahreskalendern in 21 (!!!) Sprachen! 
Super File-, Directory- & Arc-Zip- Info-Manager! 

Der beste Arcmanager mit allen Schikanen! 

Calrpt, Chkfsiz, CT-Cur, Display, DO-Once, Flash, Free ect.! 
V.2 N: Schöne Fraktalbilder f. die EGA-Karte! 


Bestellungen und Anfragen: 


Verlag Erwin Simon DISC-EDV-REPORT : Daimlerstraße 24: Postfach3566 
D-7900 Ulm, Telefon (07 31) 3 76 39, Bestell-Fax (07 31) 3 76 30 
Telefon aus: Österreich 060-731-3 76 39 : Schweiz 00 49-731-3 76 39 


Für Bestellungen verwenden Sie die Bestellkarte im Heft! 
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Die besten PD- und Shareware-Programme! 
Jede Disk für nur 10,- DM! 


Bestell-Nr. PD1020 Bestell-Nr. PD1038 Bestell-Nr. PD1033 

„BAUFINANZ“ Deutsch. Dieses „GHOSTHUNTER“ Deutsch. Böse Mächte „ETIKETTENVER“ Deutsch. Etikettenverwaltung für 
Programm ermöglicht dieBerechnung übernehmen die Regierung der Erde. Gelingt es Endlospostkarten, Aufkleberfür Päckchen und Pakete, Firmenaufkleber, 
eines Baufinanzierungsplanes unter ihnen, in das Zentrum der Aliens einzudringen und Karteikarten usw. 

Berücksichtigung der steuerlichen diegestohlenen Schätzezurückzuholen?Ein Action- Für Epson und kompatible Drucker. 


Aspekte. Berücksichtigtwerden Darlehen Spiel für CGA-kompatible Grafikkarten. 


mitkonstanter Annuität(Normalfalloder 


„LIST“ Deutsche Anleitung. Der Super-Dateien-Lister erleichtert 
10° Deutsch. Ein lustiges Strategiespiel und beschleunigt das Studieren von Textdateien beliebiger Länge 


Bausparkasse), die sogenannte für Schnelldenker (CGA-Karte). (Prüfversion). 


Hypothekentilgungsversicherung sowie 


„FUSSBALL“ Deutsch. Für die Sportfreunde 


die Bausparkasse mit Vorfinanzierung befindetsichaufder Diskettenochein interessanter 
durch Darlehen. Fußballmanager, mit zahlreichen Optionen. 


| Bestell-Nr. PD1013 


| „NEGATIV VER“ Deutsch. Bestell-Nr. PD1031 


Bestell-Nr. PD1012 

„BALICROSS‘““ DEMO (95 % OK)eines universelleinzusetzenden 
Werkzeugs zur Analyse, Dokumentation, Entwicklung und 
Fehlersuche im Bereich der BASIC- -Programmierung unterBASIC, 


| Negativ-Verwaltung V2.0zur „T/BUCH“ Deutsch. Das Programm T/BUCHführung ist eine I BASICA, GWBASIC. 
| VerwaltungvonFotonegativen anwenderfreundliche Möglichkeit, diemitderfinanzmäßigen Erfassung 

| oder Dias. Einfach und der Betriebsabläufe verbundenen Arbeiten auf einfache Weise und 

| übersichtlich mit guter Ohne große Anforderungen an die Hardware zu automatisieren (für Bestell-Nr. PD1032 
a und vielen 

1 Optionen. 


Bestell-Nr. PD1040 

„VOKABEL“ Deutsch. Das Programm soll Ihnen 
helfen, Vokabeln anderer Sprachen (Englisch, 
Französisch, Spanisch und Italienisch) schneller zu 
lernenundauchsschreibenzukönnen. Vokabeldiskette 


| mit ca. 4000 Wörtern Wortschatz kann beim Autor 


| angefordert werden (Prüfversion). 


ER 








| Bestell-Nr. PD1014 

| „ADVEKO“ Deutsche Adressenverwaltung / 
a ea mit Rundschreibemöglichkeit (alle 
1 Karten). 


1 Bestell-Nr. PD1034 

1 „TERMIN“ Deutsch. Das Programm hat 
1 die Aufgabe, sowohl langfristige, über 
| MonateundJahrehinausgehende Termine, 
1 als auch kurzfristige Termine, die monats- 
1 weise anfallen, zu verwalten und in Form 
| eines Monatskalenders auszudrucken 


Bestell-Nr. PD1016 
„FB COPY“ Deutsch. Ein schnelles 
Diskettenkopierprogrammfür Standard-DOS-Disketten 


1 bis 360 KByte, nach dem einmaligen Einlesen der 


OriginaldiskettekönnenbeliebigvieleKopien gezogen 


1 werden. Besondere Features: Zwei Disketten ineinem 
1 Kopiervorgang wahlweise mit und ohne Verify/ 


Formatieren, kopierenauchnachaufundvonFestplatte 


1 möglich. Der Clou: Um die etwas stumpfsinnige 
1 Arbeitaufzulockern, erscheintzujedemKopiervorgang 


ein neuer Witz! Das Programm stammt vom selben 
Autorwie TRANSLATOR und verfügtübereineähnliche 


1 Benutzeroberfläche. Spitze! (Mind. 512 KByte Ram 


notwendig.) 


S LEST REPORT | 


BES ng 


„FIRMAPLUS“ Deutsch. Prüfversion! Mit98 Prozent 

FunktionvomOriginal. Firmenverwaltungleichtgemacht, 

mitden Funktionen: Artikelverwaltung, Adreßverwaltung, 

Vorgangsverwaltung, Buchhaltung, Textverwaltung, 
Bestell-Nr. PD1037 Hilfsfunktionen und Informationen. 


„PFERDERENNEN“ Deutsch. Ein lustiges 

Glücksspiel für die ganze Familie (1 bis4 Spieler). Es 

handelt sich dabei um die fantastische Simulation 

einer Renn- und Wettatmosphäre auf der HORSE- Bestell-Nr. PD1018 

NIRWANA-Rennstrecke. Der Spieler hat die Aufgabe, „LOTO SYSTEM“ Deutsch. Auch dieses 

entwederaufs richtige Pferd zusetzen, dasrichtige zu Programm ist für Lotteriespieler, diesmal 

kaufen oder dasrichtigeDopingserum auszuwählen. jedoch für das beliebte Spiel Lotto, gedacht. 

Der Spielspaß wird durch lustige Anmerkungen und Mit dem Programm können 64 verschiedene 

ansprechende Grafiken zusätzlich noch gesteigert. verkürzte Volisystemeunddieneuenamtiichen 

Die registrierte Version wird mit TURBO Basic- erstellt und ausgegeben werden. Die 

Sourcecode ausgeliefert und ermöglicht zudem bis verschiedenen Systemartenwie „Systemohne 

zu 8 Spieler. Bankzahlen“, „System mit Bankzahlen“, 
Spezialsysteme und die amtlichen „VEW- 
Systeme“ sindmöglich (Shareware-Version, 
stark eingeschränkt). 


Bestell-Nr. PD1026 

„PROFIBUCH“ Deutsch. Eine Einnahme-/ 
Überschußberechnung für Freischaffende und 
Kleinunternehmer, dienichtzur richtigen Buchführung Bestell- N PD1011 
verpflichtetsind. Dieses Programmerrechnetaufeinfache „D“ D BACK (FATBACK) - Vereinfachte und 
Art und Weise den Gewinn und Verlust, berechnet die flexibilisierteKommandostruktur, welcheverschiedene 
Umsatzsteuer und verwaltet die Investitionen. Neben Harddisks unterstützt. 

den Standardfunktionen (Buchen, Editieren, Kontenlisten „D II“ D PROTECT Disk Protection - 
drucken usw.) verwaltet das Programm auch Schutzprogramm vor Trojan Horse (Viren) 
Abschreibungen. Auch der Kontenrahmen kann vom „FM“ File Manager. 

Anwender beliebig festgelegt werden. Das Programm „PS“ FLU SHOT (Virenschutzprogramm) 

besitzt eine vorbildliche Benutzerführung und „FIST” FILE STUF zeigt geschützte Fileean. 
eingabefreundlicheBildschirmmasken. Voraussetzung „INTERCHAIN“ Virenspürprogramm für Trojan 
für den Betrieb ist ein Speicher von mind. 512 KByte 


Horse. 
sowie zwei Laufwerke oder eine Festplatte. „M DEL“ File Delete Utility. 


„SCAN“ DrucktalleASCilZeicheneines Programms. 
„VACCINE“ Virenkiller für infiziertes 
COMMAND.COM 


Bestell-Nr. PD1028 

„SPS-SIMULAT“ Deutsch. Simulation einer 
Speicherprogrammierbaren Steuerung. 

„PT“ Mini Textverarbeitung für Turbo-Pascal. 


Bestell-Nr. PD1027 

„PCSCHREIB“ Deutsch. Endlich schnell im Zehnfingersystem Schreibmaschine 
schreiben oder den Computer bedienen, das ist der Wunsch vieler PC-Anwender. 
Mit PC-SCHREIB kommt man diesem Ziel näher, denn über zahlreiche Lektionen 
wird man Schritt für Schritt in das Zehnfingersystem eingeführt. Ein tolles 
Programm mit einer wirklich guten Benutzeroberfläche. 


Für Bestellungen verwenden $ie die Bestellkarte in der Heftmitte. 


Verlag Erwin Simon DISC-EDV-REPORT, Daimlerstraße 24, Postfach 3566 
D-7900 Ulm, Telefon 07 31 / 3 76 39, Telefax 07 31 /4 01 80 65 
Telefon aus: Österreich 060/731/37639 

Schweiz 00 49 / 731 / 3 76 39 
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Diebesten PD- und Shareware-Programme! 
Jede Disk für nur 10,— DM! 


Bestell-Nr. PD1029 

„DINT“ DISPLAY INTERRUPS. Zeigt die 
Interrupsadresse an. 

„DEMON“ Deutsch. Diskettenmonitor Demon istein 
leistungsstarker Diskettenmonitor, der den wahlfreien 
Zugriff auf sämtliche Bereiche eines Datenträgers 
ermöglicht. Er erlaubt unter anderem: das Lesen und 
Schreiben von Sektoren; Veränderungen in dezimaler, 
hexadezimaler und binärer Form; Kopieren.und Füllen 
von markierten Blöcken; Entschlüsselung der Angaben 
imInhaltsverzeichnis; ÄnderungeninderFAT; grafische 
Darstellung der Belegung, Entschlüsselung des BIOS- 
Parameter-Blocks; ZugriftaufdieLaufwerks-Parameter- 
Tabelle u.v.m. 


4 Bestell-Nr. PD1039 


„GFA DESK“ DeutscheDemoeiner Adreßverwaltung, 
Textverarbeitung, Serienbrieferstellung V 1.4. 

„ANTIV“ Deutsch. Werkenntsienicht, die bösartigen 
Viren, die ganze Datenbestände vernichten. Dieses 
Programm überwacht mittels Checksumme Ihre 
Festplatte. Veränderungen innerhalb von COM oder 


Bestell-Nr. PD1036 


= “Deutsch. EinspeicherresidentesDOS- 
Handbuch für alle Fälle. Das lästige Nachschlagen in 
Handbüchern ist vorbei, per Tastendruck stehen alle 
wichtigen Informationen zur Verfügung. 

„WAS FET‘“ Deutsch. „Was für ein Tag“, so nennt 
Sich ein Abenteuerspiel von Eva Witt. Da das Spiel 
immer nur eine begrenzte Zahl von Eingaben zuläßt, 


gi es Sich besonders für Einsteiger. 


IP-HOP“ Deutsch. Ein Strategiespiel für jeden, 
dem alle primitiven Ballerspiele zu einfallslos sind, 


1 Schach aber zu komplex ist! 


Anzeige 


EXE-Files werden nach dem Booten automatisch 
Ari 
tilities. 
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Bestell-Nr. PD1015 

„WORDPERFECT“ Deutsch. 
Interessante Tools füralleWord Perfect- 
Anwender (Version 5.0). Die Diskette 
enthälteinealternative Menüsteuerung 
als Macro, Initialen in Grafikboxen, 
paarweise Suchen und Ersetzen von 
Attributen, alternative Tastatur und 
Floskelexpandierung, diverse 
Hilfsbildschirme, MLA-Zitierschema, 
u er 

afel. 


1 Bestell-Nr. PD1035 

] „PCW“ Deutsch. Wer kennt nicht 
1 das renommierte Textprogramm PC- 
1 Write. Mit PCW bekommt dieses 
1 Programm nun endlicheinemoderne 
1 Benutzeroberfläche, die Textprogramm 
| und Druckprogramm miteinander 
1 verbindet. 

1 „DISKOPI“ Deutsch. Disketten- 
| kopierprogramm, welches komplette 
1 Disketten in den Speicher lädt und 
1 beliebig oft kopiert. 


Bestell-Nr. PD1030 

„BUNNY V2“ Deutsch. Programmschutz. Schütztausführbare Programme 

vor unbefugter Nutzung durch: Paßwortschutz, Installationsschutz und 

Codediskettenschutz. 

„PUB-DOM““ Deutsch. Hilfsprogramm für WORD V. 4.0 Textbausteine 

formatieren, Druckformatvorlage, Steuerungsprogramm undPrüfprogramm. 
. Lohnen für Magister- und Diplomarbeiten. 


Bestell-Nr. PD1019 
i „ADV-CREATOR“ Deutsch. Mit 
| diesem Grafik Adventure Creator lassen 
1 sich auf einfachste Weise 
Abenteuerspielefür den PCGentwickeln. 
Das Programm ist weitgehend 
kompatibel zu den bekannten 
1 professionellen Programmen QUILL 
oderGAC, sodaßaucheine Übersetzung 
] von Spielen denkbar ist (CGA- oder 
EGA-Grafikkarte). 


Bestell-Nr. PD1041 
„DRINKOMAT“ Deutsch. Drinkomat berechnet Ihre BAK 
(Blutalkoholkonzentration) nach Formeln und Basiswerten, die auch 
in der deutschen Rechtsmedizin verwendet werden. 

„PC TEXT 4‘ 6 Dateien für NEC 866 P / 866 L/. 

„RESIBAS“ Deutsch. Speicherresidente Datenbank. 

„TWIN“ Zur Unterstützung des LC 866 + stehen zwei Treiber zur 
Verfügung: NEC L 866 Portrait und Landscape. 


1 Bestell-Nr. PD1017 

1 „TOTO SYSTEM“ Deutsch. Sie 
1 können68verschiedene verkürzte 
1 Vollversionen und die amtlichen 
1 VEW-SystememitGewinngarantie 
1 bzw.miterhöhten Gewinnchancen 
i erstellen und ausgeben lassen. 
1 SpeichernundAuswertenmöglich. 


Spiele und Grafiken 


Achtung! Die Serien EGA-Games und VGA -Games werden ab sofort 
auf 360-KB-Disketten geliefert. 


Bestell-Nr. EGA-Games 1 - nur DM 50,- 
Gefüllt mit super Spielen und Grafiken für die EGA-Karte 
(Diskettenpaket). 


Bestell-Nr. VGA -Games 1 - nur DM 30,- 
Gefüllt mit super VGA-Games und VGA -Grafiken (Diskettenpaket). 





Für Bestellungen verwenden Sie die Bestellkarte in der Heftmitte. 


Verlag Erwin Simon DISG-EDV-REPORT, Daimlerstraße 24, Postfach 3566 
D-7900 Ulm, Telefon 07 31 / 3 76 39, Telefax 07 31 /4 01 80 65 
Telefon aus: Österreich 0 60 / 731/37639 


Schweiz 00 49 / 731 / 3 76 38 Sr FOEERFORTT 
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Silent 
Service Il 


Vor fast fünf Jahren erschien von 
MICROPROSE die U-Boot-Simulation 
SILENT SERVICE, ein Klassiker, welche 
zahlreiche Computerbenutzer an die 
Bildschirme fesselte (auch solche, die 
sonst nicht viel mit Spielen im Sinn hat- 
ten). Da heutzutage die Leistungsfä- 
higkeit der Computer sehr viel größer 
ist, entschloß sich MICROPROSE nun, 
dieses Programm so weiterzuentwik- 
keln, daß die heutigen Hardwareaus- 
stattungen vollkommen ausgereizt 
werden. 


SE 








Derjenige, der sich damals nächtelang 
damit beschäftigte, japanische Schiffe 
zu versenken, wird sofort bemerken, 
daß das Programm in den Grundzügen 
seinem Vorgänger äußerst ähnlich ist, 
nur viel detailreicher. Die Handlung 
spielt in der Zeit des zweiten Weltkriegs, 
beginnend mit dem 07. Dezember 1941, 
dem japanischen Angriff auf Pearl Har- 
bor. Ihre Aufgabe ist es, mit Ihrem 
U-Boot den Pazifik zu durchkreuzen 
und dabei soviele japanische Schiffe wie 
möglich zu versenken, ohne selber 
beschädigt oder vernichtet zu werden. 









[7 


sv 








Nach dem Laden des Programms zuerst 
das am Bildschirm angezeigte Schiff mit 
Hilfe des 132-Seiten starken, äußerst 
detaillierten Handbuches, richtig identi- 
fiziert werden (dies ist der typische 
MICROPROSE-Kopierschutz). Danach 
erfolgt die Auswahl einer der folgenden 
Spieloptionen: 


1) Training an auf dem Meeresboden 
verankerten Schiffsrümpfen 





2) Nachspielen eines tatsächlich stattge- 
fundenen Gefechtes | 
3) Übernehmen einer einzelnen Kriegs- 
patrouille im Westpazifik 

4) Starten einer ganzen Kriegskarriere 
im Dienste der US-Navy 


Als nächstes müssen Sie einen von vier 
Schwierigkeitsgraden auswählen. Bei 
„Introductory“ [Einführung] starten die 


Japanischen Schiffe keine großen Aus- 


weichmanöver, die Torpedos verursa- 
chen immer großen Schaden, Ihr U-Boot 
kann viele Treffer aushalten, und die 
gegnerischen Kommandanten reagie- 
ren äußerst träge. Mit zunehmendem 
Schwierigkeitsgrad werden die japani- 
schen Kapitäne jedoch immer gerisse- 
ner und Ihr Boot immer verwundbarer, 
bis Sie schließlich bei „Ultimate“ [Extrem 
Schwer] ein schlampig zusammenge- 
bautes U-Boot besitzen, und die Japa- 
ner keine Gelegenheit auslassen wer- 
den, Sie aufs Korn zu nehmen. 


Der dritte Schritt besteht darin, das 
Startdatum Ihres Einsatzes auszuwäh- 
len. Dies beeinflußt die Ihnen zur Verfü- 
gung stehende Ausrüstung, denn man- 
che U-Boote und Torpedos wurden erst 
im Laufe des Krieges entwickelt. Diese 
Auswahl entfällt jedoch bei den histori- 





schen Gefechten, da selbige an einem 
festgelegten Datum stattfinden. 


Danach müssen Sie eine U-Boot-Klasse 
auswählen. Die älteren Typen sind lang- 
samer, haben eine geringere Tauchtiefe 
und weniger Torpedos zur Verfügung, 
und sind weniger stabil als die Moder- 
neren. Als letztes erfolgt noch die Aus- 
wahl des Torpedos. Abgesehen von den 
verschiedenen Torpedotypen muß hier 
noch angegeben werden, ob fehlerfreie 
oder historische Torpedos verwendet 
werden sollen. Letztere explodieren 
manchmal zu früh, manchmal aber auch 
gar nicht. Bei einer Kriegspatrouille oder 
der Kriegskarriere müssen Sie zusätzlich 
noch Ihren Ausgangsstützpunkt und Ihr 
‚Patrouillengebiet auswählen. Dann 
kann es aber endlich losgehen |! 


An der Bedienungsführung hat sich, im 
Vergleich zum Vorgänger, prinzipiell 
nicht sehr viel geändert, so daß sich alte 
U-Boot-Hasen sofort wohl fühlen wer- 
den. Erhalten geblieben sind die Bild- 
schirme Kartenübersicht, Brückenaus- 
guck, Periskop, Armaturen, Schadens- 
bericht und das Kapitänslogbuch. Neu 
hinzugekommen ist das Brücken-Peri- 
skop, eine Zeitrafferfunktion (sehr nütz- 
lich, da es manchmal doch recht lange 
dauert, bis man auf Schußweite heran 
ist), ein Schiffsidentifikationsbuch, in 
dem jeder feindliche Schiffstyp einge- 
tragen ist, und daß der Computer ein 
sich im Fadenkreuz befindliches Schiff 
auf Anforderung mitverfolgt. Die Grafi- 
ken, speziell die der einzelnen Schiffsty- 
pen, sind sehr viel detailreicher gewor- 
den, und es stehen zahlreiche (abschalt- 
bare) Animationssequenzen zur 
Verfügung. Einziges kleines Manko ist 
die Seekarte der Kriegspatrouillen- 
steuerung, da hier Pixelgenau gearbei- 
tet werden muß, was manchmal dazu 
führt, daß man die Augen sehr nahe an 
den Bildschirm bringen muß. 


Die beste Strategie ist, sich unter der 
Wasseroberfläche in Periskoptiefe an 
Ihren Gegner heranzuschleichen, um 
ihn dann mit einem gezielten Torpedo- 
treffer zu versenken, oder Sie können 
ihn an der Wasseroberfläche mit Torpe- 
dos und Ihrer eingebauten Kanone 
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beschießen. Dabei sind Sie jedoch weit- 
hin sichtbar und geben ein leichtes Ziel 
für die gegnerischen Kanonenschützen 
ab, deren Geschütze zudem größer 
sind. Die Bedienung erfolgt hauptsäch- 
lich über Tastatur, wobei für Steuerungs- 
kommandos auch ein Joystick verwen- 
det werden kann. Unverständlicher- 
weise wird keine Maussteuerung 
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angeboten, obwohl sich dieses 
Eingabemedium immer größerer 
Beliebtheit erfreut und die Amiga/Atari 
ST-Umsetzungen über eine solche ver- 
fügen werden. 


Nach Beendigung eines Gefechtes oder 
einer Mission werden Ihnen, in Abhän- 
gigkeit von der Tonnage der versenkten 

























N 





Schiffe und dem eingestellten Schwie- 
rigkeitsgrad, Punkte gutgeschrieben, 
Orden überreicht und Beförderungen 
gewährt. Ebenso können Spielstände 
gespeichert werden, da sich eine Kriegs- 
karriere über mehrere Tage erstrecken 
kann. 


RE 

Übersicht: 

Hardware: IBM-kompatibler PC 
(schneller AT mit Fest- 
platte wird empfohlen) 

Grafik: CGA, EGA, VGA/MCGA 


Steuerung: Tastatur, Joystick 
Sound: AdLib, Roland 
Handbuch: Deutsch 

Preis: ca. DM 110,- 


BATTLE CHESS Il 


Wenn sich der Drache mit dem König 
anlegt, und der Berater den Turm ver- 
zaubert, so ist dies ganz normal beim 
Schach - beim chinesischen Schach. 


Die Chinesen kannten schon lange vor 
den Europäern das Schachspiel, ein 
Spiel, das sich im Laufe seiner Geschichte 
stark verändert hat. So kommt es auch, 
daß die chinesischen Regeln, die Figuren 
und selbst das Spielfeld von unserer 
Variante stark abweichen. Battle Chess Il 
ist, wie sein Vorgänger, ein Schachspiel, 
diesmal aber eben nach chinesischer 
Art. 


Das chinesische Schachbrett besteht 
nicht wie das unsere aus 8 mal 8 Feldern, 
sondern es wird auf den Schnittpunkten 
von 9 mal 10 Linien gespielt. Das Brett ist 
durch einen Fluß in zwei Hälften geteilt, 
der nur von einigen Figuren überquert 
werden kann. Somit sind nicht alle Figu- 
ren dazu geeignet, den Gegner anzu- 
greifen. Die Spielfiguren bewegen sich 
auch völlig anders als beim "gewöhnli- 
chen’ Schach. Sie können also Ihre 
geliebten Strategien des Schachspiels 
erstmal vergessen - dieses Schach spielt 
man völlig anders. Es gibt z.B die 


"Kanone‘, mit der man über eine Spielfi- 
gur hinwegschießen, und damit eine 
andere Figur, die sich dahinter befindet, 
schlagen kann. Jede Figur ist mit der chi- 
nesischen Geschichte verbunden, und 
so ist es nicht verwunderlich, daß die 
Erfinder des Schießpulvers ausgerech- 
net eine Kanone als Schachfigur wähl- 
ten. 








Der König ist, wie bei uns, die entschei- 
dende Figur, die es mattzusetzen bzw. 
zu schützen gilt. Die Chinesen halten 
nicht viel von unentschiedenen Kämp- 
fen, deshalb gilt ein Patt auch als Sieg. 
Der König darf sich aber, um das Spiel 
noch komplizierter zu machen als es 
ohnehin schon ist, nur innerhalb des 
"kaiserlichen Palastes’, einem speziellen 


Bereich auf dem Spielbrett, bewegen. 


N 


SEN SS IS: 








ee DM 34,90 
Battle for Normandy .....22u222u00220eseneeeeneeennnn DM 39,90 
Bovany. HS Cop 5.2.2000 sense DM 79,- 
ee ee BEE DM 89,- 
a ae DM 89, 
a Fe er DM 39,90 
Flight Simulator 4.0 inkl. dt. Handb. ............ DM 149,- 
BR RER ER ERTE DM 89,90 
KRNERSDONE SID en äeansnusnen DM 89,- 
Marble Madness (nur 3,5") ..............r DM 34,90 
POPOLOUS ....... ER EELEE DM . 89,- 
BRCHER 20 ne DM 69,90 
SINE PORBEZ PIE nn DM 34,90 
TRESOR Zn ion egnas sen Fans rvennenee DM 34,90 
DE EEE DM 84,90 
En ee A rn DM 119,- 


Weitere Titel auf Anfrage. Auch für Atari und Amigalieferbar! 
Fordern Sie unsere kostenlose Informationen an. Täglich 
neue Sonderangebote, Restposten und gebrauchte Titel! 
Rufen Sie uns an! 


D.E.R. Softwareversand 
Andreas Hirtz, Daimlerstr. 24 
D-7900 Ulm, Tel. (07 31) 48 18 06 
Telefax (07 31) 4 01 80-65 
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AdLib Soundkarten und 
Zubehör 

AdLib Soundkarte Solo ..........uu-.-22400n0n0000.0. DM 398,- 
AdLib Soundkarte inkl. Visual-Composer 5 

Software .........22...... er DM 548,- 
AdLib Visual-Composer-Software ............... DM 198,- 
AdLib Midi Supplem. Softw. für Composer.. DM 79,90 
AdLib Instrument Maker ........u...4..244240 4» DM 99,90 
AdLib Technisches Handbuch zu Kare ....... DM 69,90 
AdLib Pop Tunes Software ....................... „ DM 89,- 
AdLib Music Championship Software ......... DM 89,- 
AdLib Song Album POP/ROCK GROOVES 

INBISCH. TORE nennen DM 24,90 
AdLib Song Album New Age ECHOES 

WEISEN HEN. nn eernesssnennnee DM 24,90 
AdLib Song Album LATIN RYTHMS 
WERE DM 24,90 
AdLib Song Album JAZZ VIBES 
1 RR HS ERREN DM 24,90 
AdLib Composition Projects Software ......... DM 59,90 


Fordern Sie unsere Liste mit Spielen, welche die AdLib 
Soundkarte unterstützen, an. 





Abenteuerspiele 

TNeBards Talet. u rennen DM 34,95 
TeBads Tas... 3. ra DM 79,95 
Codename Iceman ....zuuuuussussssnsennannneennnnnnnnn DM 134,95 
Conquest of Camelbt ..........uu=22220u0re nn DM 134,95 
ERCESEhE DM 49,90 
ET ER N EEE GR EEE DM 134,95 
PORSRBN ae ee rent DM 89,- 
Indiana. JoN8s 2:52. ensienszenheeneen DM 89,- 
King’s Quest Tripple Pack ........uuusuessennennnn- DM 119, - 
KrasBs WM Er nn DM 119,95 
a ET DM 69,90 
LEelSIFOL Any T nn. nee DM 64,95 
ERSINSTRNV I ep ehheee DM 89,95 


TEE a RR DM 134,95 


Leagacy of Ancients ...............22222400n0sserenn > DM 34,95 
Manhunter 15 ee DM 49,90 
a ER DM 99,95 
Mätilia& Mansioftr... ea damnesnonncsanennnet DM 79,95 
Murder in Venice ..::::22:.:...2.20..0n000020nnnanene DM 84,95 
Police Quest |........... ee DM 64,95 
POWEB EROBEN 2:3 DM 84,95 
PIOBNEEY: 6 Reese, DM 84,95 
BERKB WEST re en DM 64,95 
SHEDB TWOSE N: men DM 74,95 
SPRBT WIESE NEE nenne DM 109,- 
Gros ao DM 89,- 
URIMaA-FTIDIV re een DM 89,90 
Wert Bean a: era DM 89, 
Zak Me-Kracke 2.2. ea DM 89,- 
BAD BLOOD 


Futuristische Action-Adventure mit Rollenspiel-Elementen 
und hervorragenden VGA-Grafiken. Von den Times-of- 
Lore-Programmierern. DM 119,- 


BERLIN 


Berlin 1948. Werden Sie die Atombombe, die über die 
Luftbrücke nach Berlin geschmuggelt worden ist, finden 
und die Stadt retten? Spannendes Kriminaladventure mit 
einem 15minütigen Computerfilm und Soundtrack auf 
Kassette. DM 89,- 


CARMEN SANDIEGO 


Lernen Sie mit diesem spannenden Kriminaladventure 
spielend Englisch und.entdecken Sie die Besonderheiten 
dieser Welt. DM 89,- 


CENTURION - Defender of Rome 


Einmalige Kombination von Strategie und Rollenspiel mit 
fantastischen Grafiken. Von dem Designer von Defender of 
the Crown. DM 89,- 


CHUCK YEAGERS 2.0 


Legendärer Flugsimulator mit präziser Aerodynamik, Multi- 
Kamerawinkel mit Zoom- und Schwenkfunktion u. v. m. 
DM 99,- 


DRAGON STRIKE 


Stürzen Sie sich mit den Krynn-Drachen in einen berau- 
schenden Kampf. Erster Drachenflugsimulator aus der 
AD&D-Serie. DM 99,- 


DRAGON WARS 


Die Macher der Bard’s-Tale-Serie haben wieder zuge- 


schlagen! DM 99,- 
F-19 STEALTH FIGHTER 

Ein super Flugsimulator. DM 119,- 
FINAL COMMAND 


Spannendes Weltraum-Adventure mit stimmungsvollen 
Grafiken. Vollsymbolgesteuert. KOMPLETT INDEUTSCH. 
DM 89,- 


FIRE KING 


Erforschen Sie einen riesigen Kontinent mit verzauberten 
Wäldern, alten Tempeln, Wüsten und Dungeons. Lösen 
Sie die Ihnen gestellten Aufgaben mit Geschicklichkeit und 
Magie, um zuletzt den Schlüssel zur Burg des Fire King zu 
bekommen. Action-Rollenspiel. 


DM 89, — 


JET FIGHTER 


Rasante Flugsimulation mit Super-3D-Grafik und Action- 
Elementen. Software und Anleitung komplett in Deutsch. 
DM 99,- 


KHALAAN 


Treten Sie ein in die mystische Welt des Orients und lassen 
Sie sich von dem Action-Adventure Khalaan verzaubern. 
KOMPLETT IN DEUTSCH DM 89,- 


KICK OFF 2 


Der Nachfolger des legendären Kick Off mit zahlreichen 
Optionen. Für 1 bis 4 Spieler. DM 79,95 


LEGEND OF FEARGHAIL 


Fantasy-Rollenspiel mit hervorragenden Grafiken und 

Animationen, komplexen Dungeon-Systemen und pak- 

kenden Actionsequenzen. KOMPLETT IN DEUTSCH! 
DM 99,— 


LHX 


Eine actiongeladene Simulation der vier modernsten 
Kampfhubschrauber. DM 139,- 


LOOM 


Fantasy-Spektakel von Lucasfilm. Komplett in Deutsch mit 
deutschem Hörspiel. DM 99,- 


PGA-TOUR-GOLF 


Die offizielle PGA-Tour-Golf-Simulation auf vier verschie- 


denen Kursen. DM 89,— 
PIRATES 

Simulationsspiel voller Action und Abenteuer! DM 79,95 
RAILROAD TYCOON 

Handels- und Wirtschaftssimulation DM 119,- 
TENNIS CUP 


Die neue Tennis-Simulation von LORICIEL mit zahlreichen 
Optionen und geteiltem Bildschirm! DM 89,- 


Their Finest Hour 


Flugsimulation mit historischem Hintergrund (Battle of Bri- 
tain) sowie Strategie- und Action-Elementen und vielen, 
zum Teil völlig neuartigen Extras. DM 99,- 


TREASURE TRAP 


Suchen Sie Esmeraldas Gold in den Tiefen der Ozeane 
und vermeiden Sie die zahlreichen Gegner, die das Gold 
bewachen. DM 89,— 


SECRET OF THE SILVER BLADE 


Der Nachfolger von Pool of Radiance und Curse of the 
Azure bonds (AD&D-Reihe). DM 99,- 


SKI OR DIE 


Eine eiskalte Simulation von fünf außergewöhnlichen alpi- 
nen Sportarten. DM 89,— 


ULTIMA VI 


Super-Grafik, neue Features, Riesen-Spieltiefe. Das neue- 
ste Abenteuer von Lord British! DM 119,- 











Um das Spielgeschehen zu verfolgen 
und sich in das Spiel hineinzudenken 
stehen verschiedene Darstellungsarten 
des Brettes zur Verfügung (ein chinesi- 
sches Schachbrett mit entsprechenden 
Figuren, um das Spiel live neben dem 
Computer mitzuspielen werden wahr- 
scheinlich die wenigsten besitzen - ich 
jedenfalls nicht...). 


Sie können sich Spielgeschehen 


zweidimensional von oben, wahlweise 
mit römischer Beschriftung oder mit ori- 
ginal chinesischer Beschriftung (da 
kommt dann das richtige Chinese-chess- 
feeling auf) anschauen. 


Schließlich gibt es noch das berühmte 
3D-Brett, bei dem dann die Gags von 
Battle Chess sichtbar werden : die Ani- 
mationen. Jedesmal, wenn eine Figur 
geschlagen wird, läuft wie bei einem 





Film eine Animationssequenz ab, bei 
der sich die zwei Figuren kurz bekrie- 
gen, ehe eine von ihnen das Spielfeld 
verläßt. Die Programmierer haben sich 
hier mit Witz und Phantasie für jede 
Figurenkombination eine eigene, figu- 
rentypische Sequenz einfallen lassen. So 
verwandelt sich z.B. der Turm zum 
Kampf in einen Drachen. Hat er das Pech 
vom gegnerischen König angegriffen, 
und damit auch besiegt zu werden, ver- 
sucht er sich zunächst feuerspeiend zur 
Wehr zusetzen, der König hat aber in 
weiser Voraussicht einen stählernen Hit- 
zeschild dabei. Mit einem Zauberspruch 
verwandelt er schließlich den Drachen in 
eine kleine Maus, die er dann genüßlich 
mit dem Fuß zerquetscht. Was mit 
einem Pferd geschieht, das von einer 
Kanonenkugel getroffen wird, verrate 
ich an dieser Stelle nicht. 


Wenig Mühe hat man sich allerdings 
dabei gegeben, das Programm absturz- 
sicher zu programmieren. Wer es wagt, 
den Mauszeiger zu nahe an den rechten 
Bildschirmrand zu schieben, wird im 
VGA-Modus mit einem sofortigen 
Systemabsturz belohnt, und das viel- 
leicht stundenlange Spiel ist damit erst- 
mal beendet. Nichts also für geistesab- 
wesende Denker, die gerne die Maus 
auf dem Tisch rumschieben. 


Das nächste Mal werden Sie es dann 
wahrscheinlich vorziehen, das Spiel mit 
der Tastatur zu bedienen. 


Etwas langsam, da grafisch recht auf- 
wendig, sind die Pulldown Menus, mit 


_ denen man die komfortablen Möglich- 


keiten des Programms ausnutzen kann, 
die man schon vom Vorgänger kennt. 
Sie können z.B. eine Anfangsspielstel- 
lung eingeben, um Schachprobleme zu 
lösen, eine Schachpartie speichern, um 
sie zu einer anderen Zeit weiterzuspie- 
len, sich einen Zug vorschlagen lassen 
U.S.W. 


Interessant ist auch die Möglichkeit die 
Spielstärke des Computers einzustellen, 
allerdings steigt mit höherer Schwierig- 
keit auch der Rechenaufwand, was sich 


mit längeren Wartezeiten bemerkbar 


macht (Stufe 1 ca. 5 Sekunden, Stufe 8 
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benötigt durchschnittlich 15 Minuten !). 
Esmuß auch nicht unbedingt gegen den 
Computer gespielt werden, es können 
auch zwei Personen gegeneinander 
spielen, wobei der Computer nur die 
Darstellung des Schachbretts über- 
nimmt. Falls ein Modem oder ein Null- 
Modem zur Verfügung steht, können 
auch zwei Rechner über die serielle 
Schnittstelle miteinander verbunden 
werden. 


Battle Chess Il ist auf drei 5.25, / 360 KB 
Disketten erhältlich und kann problem- 
los auf der Festplatte installiert werden. 





STORMOVIC 


Soviet Attack Fighter SU-25 


Mit Stormovic präsentiert Electronic 
Arts ein weiters Flugsimulationspro- 
gramm. Diesmal steuern Sie eine 
sowjetische SU-25 im Tiefflug über 
deutsches Gebiet, um einen von 30 
Aufträgen auszuführen. Da die SU-25 
absolut nicht für den Luftkampf geeig- 
net ist (was man im Spiel auch zu spü- 
ren bekommt), fliegt man möglichst 
langsam und möglichst tief, um vom 
Radar nicht erkannt, bzw. für ein Land- 
fahrzeug gehalten zu werden. Tief- 
flüge stellen an Flugsimulatoren und 
Rechner hohe Ansprüche, da viele 
Details in kurzer Zeit dargestellt wer- 
den müssen. Professionelle Flugsimu- 
latoren benötigen deshalb oft mehrere 
Supercomputer um den Ansprüchen, 
die an die Grafik gestellt werden, 
gerecht zu werden. 


Bei weniger leistungsfähigeren Rech- 
nern, zu denen man die MS-DOS Rech- 
ner leider zählen muß, müssen Kompro- 
misse eingegangen werden. Über ein 
Menü lässt sich bei Stormovic einstellen, 
wieviele Details dargestellt werden sol- 
len, damit die Bildfrequenz einigerma- 
Ben akzeptabel bleibt. 


Ein altbewährtes Spielprinzip findet sich 
auch hier wieder: Nachdem Sie sich 
einen der 30 Aufträge herausgesucht 


Zur Installation ist ein spezielles Pro- 
gramm vorhanden, das zum Abspei- 


chern der Installationswerte dieEingabe 


eines Passwortes verlangt. Hat man das 
Passwort einmal mit Hilfe der Anleitung 


Übersicht: 

Grafik: VGA, MCGA, EGA, CGAı 
Steuerung: Tastatur, Maus, Joystick 
Sound: 

Handbuch: Deutsch 






‚eingegeben, entfällt die bei anderen 
Spielen übliche, lästige Passwortabfrage 
bei jedem Spielstart. | 


TR 


AdLib, Covox, Game Blaster, Innovation, Roland, Sound Blaster 


Kopierschutz: Passwortabfrage beim Installieren 


Preis: Ca. DM 99,- 


haben, bekommen Sie Ihren Einsatzbe- 
fehl. Anschließend wird Ihnen die Ein- 
satzkarte gezeigt, und Sie können Ihr 
Flugzeug mit Waffen bestücken. Es ste- 
hen verschiedene Luft-Luft-Lenkge- 


. schosse, Antipanzer Lenkwaffen, nicht- 


lenkbare Raketen, Brandbomben, lang- 
samfliegende Bomben, das 30 mm 
Maschinengewehr, sowie eine Kamera 
für Aufklärungsflüge, aber auch zusätz- 
liche Treibstofftanks zur Verfügung. 


Haben Sie ihren Auftrag erledigt, müs- 
sen Sie noch zur Landebahn zurückflie- 
gen, und sicher landen. 


Jeder Spieler kann seinen Namen und 
Dienstgrad (witzigerweise besitzen die 
russischen Piloten amerikanische 
Dienstgrade...) speichern. Für beson- 
dere Leistungen gibt es dann noch 
Medaillen, wie z.B. für besondere Tap- 
ferkeit im Kampf (schluchz, snief). 


Das Cockpit ist insgesamt übersichtlich 
gestaltet, man findet sofort die wichtig- 
sten Navigationsgeräte. Das Flugzeug 
kann über die Tastatur, einen Joystick 
oder die Maus gesteuert werden, was 
allerdings nur Menschen mit Stahlseil- 
nerven zu empfehlen ist. Die Steuerung 
reagiert bei der kleinsten Mausbewe- 
gung derart sensibel, daß eine Kurve im 


Tiefflug unter 100 m fast unmöglich 
wird. 


Die SU-25 verfügt über eine automati- 
sche Zielanpeilung, Sie können im 
Head-Up-Display jederzeit erkennen, 
ob Sie sich auf dem richtigen Weg befin- 
den. Zusätzlich zum Blick aus dem Cock- 
pit, können Sie das Flugzeug auch vom 
Boden, von einer gedachten, das Flug- 
zeug umkreisenden Kamera usw. 
betrachten, oder einen Blick auf die Ein- 
satzkarte werfen. Gut gemacht ist die 
Darstellung des überflogenen Gebietes, 
vor allem die Gebäude sind sehr detai- 
liert, man hat auch im Tiefflug noch ein 
Gefühl für die Flughöhe. 


Da die langsamen Flüge zum Ziel 
manchmal recht lange dauern können, 
gibt es eine Zeitrafferfunktion. Wenn es 
einem passiert, unter Beschuß zu gera- 
ten, warnen entsprechende Warnlam- 
pen im Cockpit und es können Gegen- 
maßnahmen ergriffen werden, wie z.B. 
Abschießen von Leuchtkugeln oder den 
Radar-Störsender einschalten. Leider 
sind die Warnlampen in einem Block 
untergebracht, und man muß schon 
genau wissen welche Lampe vor wel- 
cher Gefahr warnt. | 


Das Spielkonzept ist zwar nicht beson- 


. ders neu, interessant sind aber die Grafi- 


ken und der schnelle Flugsimulator an 
diesem Spiel. Und für die Ballerfreaks 
gibt es dann auch die entsprechenden 
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Missionen. Um ein Ziel schnell abzu- 
schießen, das Flugzeug auch in Extrem- 
situationen sicher zu beherrschen und 
Feinden auszuweichen ist viel Übung 
nötig. 


Die Spielmotivation dürfte mit den 30 
verschiedenen Aufträgen über einen 
längeren Zeitraum gesichert sein. 


Stormovic wird mit englischem Hand- 


Starflight 2 


Vor fast drei Jahren erschien das Pro- 
gramm „Starflight”, das mittlerweile in 
keinem ordentlichen Rollenspielsorti- 
ment mehr fehlen darf. An diesem 
Klassiker muß sich nun der Nachfolger, 
„Starflight 2”, messen. 


Ging es damals darum, das Rätsel um 
geheimnisvolle Sternenvernichtungen 
zu erkunden, so müssen Sie diesesmal 
die Quelle des Supertreibstoffes „Shy- 


neum” entdecken. Unglücklicherweise- 


kennt eine aggressive Rasse, die soge- 
nannten „Spemin”, diesen Ort bereits, 
und macht Ihnen mit den Früchten die- 
ser Entdeckung (Waffen, uneinge- 
schränkter Treibstoffvorrat und Super- 
schutzschilder) das Leben zur Hölle. Um 
genügend Geld für Ihre Forschungsreise 
zu haben, sind Sie gezwungen, mit 
anderen Rassen kräftig Handel zu trei- 
ben, und auf die Suche nach kolonisier- 
baren Planeten zu gehen, womit sich 
ebenfalls Geld verdienen läßt. 


Anfangs wählen Sie sich eine sechsköp- 
fige Raumschiff-Crew aus, die Sie in ver- 
schiedenen Fachgebieten schulen kön- 
nen, was natürlich Geld kostet. Das 
Ihnen zur Verfügung gestellte Raum- 
schiff ist äußerst bescheiden ausgerü- 
stet. Sie können jedoch im Laufe der 
Zeit, je nach Verdienst, immer leistungs- 
fähigere Aggregate einbauen lassen. 
Zum Glück wird Ihnen eine Sternenkarte 
zur Verfügung gestellt, in der sämtliche 
bewohnten und unbewohnten Ster- 
nensysteme eingetragen sind, so daß 
Sie mit etwas Geschick Waren bei einer 
bestimmten Rasse billig einkaufen, und 
mit Gewinn an eine andere Rasse wei- 
terverkaufen können. Dabei gilt es vor 









DISC-EDV-REPORT X11/90 * 


SE 





buch und einer deutschen Kurzfassung Übersicht: 
geliefert auf drei 5.25, / 360 KB Disket- 
ten angeboten. Das Programm kann Grafik: VGA, MCGA, EGA, CGA 
mit dem mitgelieferten Installations- Steuerung: Tastatur, Maus, Joystick 
programm auf der Festplatte installiert Sound: AdLib, CMS 
werden. Beim Start wird jedesmal ein Handbuch: Englisch + Mini Manual 
Passwort abgefragt, was mit der Zeit Deutsch 
lästig wird. Kopierschutz: Passwortabfrage 

Preis: Ca. DM 99,- 
TR 
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allem, die Einkaufspreise durch 
geschicktes Handeln kräftig zu senken, 
um dann die Verkaufspreise so hoch wie 
möglich zu treiben. Übertreiben Sie es 
aber dabei nicht, denn sonst verärgern 
Sie eine Rasse dermaßen, daß Sie keinen 
Handel mehr mit Ihnen treiben will. 


Besonders viel Geld läßt sich mit speziel- - 


len Handelsgütern verdienen, die eine 
Rasse unbedingt haben will, die es aber 
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auch nur auf bestimmten Planeten, die 
Sie ausfindig machen müssen, zu kau- 
fen gibt. Desweiteren können Sie sich 
als Großwildjäger versuchen, und 
besonders begehrte Tiere fangen und 
verkaufen. Sollten Sie einmal akuten 
Geldmangel haben, dann steht Ihnen 
als letztes Mittel noch die Möglichkeit 
offen, nach Rohstoffen zu suchen, um 
diese dann feilzubieten. 
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Während der ganzen Geldverdienerei 
sollten Sie allerdings niemals das eigent- 
liche Ziel, den Ursprungsort des „Shy- 
neum” zu finden, aus den Augen verlie- 
ren, da ansonsten der Fortbestand Ihrer 
Rasse ernsthaft gefährdet ist. 


Die Grafik ähnelt der des Vorgängers, 
sie ist jedoch bei der Darstellung der ver- 
schiedenen Außerirdischen und bei der 
Planetendarstellung detailreicher 
geworden. Die Bedienung des Pro- 
gramms erfolgt über Tastatur. Eine 
Mausbedienung, welche viel komforta- 
bler wäre, wird leider nicht angeboten. 
Einen amateurhaften Eindruck hinter- 
läßt jedoch das Hauptmenü, das mit 
Hilfe einer gigantischen DOS-Batchdatei 
realisiert wurde. Das Abspeichern eines 
Spielstandes erfolgt dadurch, daß das 
gesamte Spiel mit den momentanen 
Parametern neu erzeugt wird, so daß 
erstens ein Spielstand ca. 650 KByte auf 
der Platte belegt, und zweitens der 
Schreibvorgang selber mehr als eine 
Minute dauert. Außerdem hätte es völ- 
lig ausgereicht, ein einziges mal die 
Kopierschutzabfrage durchlaufen zu 
müssen, und nicht bei jedem Start von 
der Heimatbasis. Ein kleiner Fehler 
steckt noch im Programm: nach jeder 
Tastatureingabe wird der CAPS/LOCK- 
Modus eingeschaltet, was dazu führt, 
daß vor jedem Tippen einer Zahl zuerst 
die «SHIFT>-Taste gedrückt werden muß. 


Die Gesamtatmosphäre und die Kom- 
plexität des Programms tröstet jedoch 
über diese Detailfehler hinweg, so daß 
es sehr empfehlenswert ist. 


RE 

Übersicht: 

Hardware: IBM PC, XT, AT oder Kom- 
patibler 

Grafik: CGA, EGA, VGA/MCGA 


Steuerung: Tastatur 

Sound: interner Lautsprecher 
Handbuch: Englisch 

Preis: ca. DM 70,- 
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THUNDERSTRIKE 


Willkommen bei den jährlichen „Raum- 
verteidigungsspielen” der 2238 Mega- 
Corpindustries, einer Exklusivsendung 
der Century 23 TV-Station! Natürlich 
kennt heute jeder die Spielregeln die- 
ser Veranstaltung. Was? Sie etwa 
nicht? Dann lassen Sie sich in dieses 
äußerst rasante Spiel von Millennium 
einmal einführen. 


Aus der ganzen Galaxis läßt MegaCorp 
Industries Piloten einfliegen, die in 
einem Kampf auf Leben und Tod die 
einzelnen Kampfarenen überstehen 
müssen, die dafür speziell eingerichtet 
wurden. Das Ziel heißt: Überleben! Aus 
fünf Flugzeugen kann man sich das- 
jenige heraussuchen, dessen Eigen- 
schaftenverteilung (Wendigkeit, 
Beschleunigung und Geschwindigkeit) 
einem am besten zusagen. Jedes Modell 
hat seine Stärken und Schwächen, d.h. 
der Spieler bestimmt, welche Eigen- 


schaft ihm am wichtigsten ist. Nachdem 


die Entscheidung getroffen wurde, wird 
die Maschine mit einem Standard-Ener- 
gieschirm versehen, die Drohnen-Gene- 


ratoren und Bodeneinrichtungen wer- 


den für die erste Runde um den Kampf- 
platz herum aufgestellt. In jeder Runde 
ist das Spielziel für den Piloten die Ver- 
teidigung der Bodeneinrichtungen und 
die Vernichtung der feindlichen Droh- 
nen und Drohnengeneratoren. Sabo- 
teurdrohnen besteigen bei ihrem 
Angriff die Bodeneinrichtungen und 
verfärben sich rot. Dann bleiben noch 
etwa zehn Sekunden Zeit, sie abzuschie- 
ßen, ansonsten wird die Einrichtung 
zerstört. Wenn eine Drohne abgeschos- 
sen wurde, erscheint unter Umständen 
ein Roboter, der das Flugzeug beim 
Durchfliegen mit nützlichen Zusatzein- 
richtungen wie doppelter Feuerkraft, 
zusätzlichem Schutzschirm, Turboan- 
trieb usw. ausrüstet. Verliert man in 
einer Runde alle Bodeneinrichtungen, 
oder erschöpft sich der Energieschirm 
durch feindlichen Beschuß oder Zusam- 
menstöße mit Drohnen, dann ist das 
Spiel vorüber. Wenn sämtliche Drohnen 
und Drohnengeneratoren zerstört sind, 
ist die Runde gewonnen. Vor dem Ein- 






stieg in die nächste Runde wird die Lei- 
stung vom Computer beurteilt. Eine 
hohe Trefferquote zeugt für effiziente 
Munitionsverwendung und führt dazu, 
daß die Maschine höher eingestuft 
wird. Ein schwaches Verteidigungser- 
gebnis, daß heißt, wenn nicht sämtliche 
Bodeneinrichtungen verteidigt werden 
konnten, führt dazu, daß das Flugzeug 
herabgestuft wird, was das Überleben 
der nächsten Runde erschwert. Nach- 
dem zehn Runden überstanden sind, 
wechselt der Kampfplatz. Hauptziel des 
Spieles ist es, je zehn Runden auf fünf 
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verschiedenen Kampfplätzen zu überle- 
ben. 

Nach dem Laden des Programmes er- 
klingt die Tokata von Bach, die, obwohl 
nur per internem Lautsprecher wieder- 
gegeben, äußerst hörenswert ist. Man 
sieht den Flieger und die Landschaft 


durch eine Kamera, die ständig das Flug- 


zeug verfolgt. Beeindruckend ist dabei 
nicht nur das Tempo, mit der die Land- 
schaft vorüberrast, sondern auch die 
atemberaubenden Effekte, die dadurch 
erzeugt werden, daß die Verfolgungs- 
kamera etwas träger als das Flugzeug 


Schluß mit dem Gepiepse! 


Geben Sie Ihrem PC die Möglichkeit, raumfüllend Musik zu 


(en Sie die neue Dimension in der Computerunter- 
wund verschaffen Sie sich Zugang zu einer wachsen- 
Sn Softwaretiteln, die diese Soundkarte voll unter- 


Soundkarte erhalten Sie das ADLib- 
„se Auswahl an 25 originellen und 
\en Sie einen Titel aus, lehnen 


Alle Informationen auf ein 


* Hardwarevoraussetzungen: N 
tibler Rechner, 256 KB RAM, E 
EGA, Hercules. | 

* Gleichzeitige Wiedergabe von bis verschiedenen 
Instrumenten. | Gr 


* FM Synthese und White Noise Generat& 
* Regelbarer Ausgang mit 6,3-mm-Buchse 


3,5 mm. Dadurch ohne Probleme Anschl 
boxen, Stereoanlage oder Kopfhörer. _ 


* Die ADLib-Soundkarte wird komplett mitdem ADL 
boxprogramm und Stereokopfhörern geliefert. 


„ XT, AT oder kompa- 
2 Version 2.0, CGA, 


Titel: ADLib-Soundkarte mit Juke Box 
Bestellnr.: K 1297 
Preis: DM 299,- 


Weitere Infos und Bestellungen 
(mit Postkarte im Heft): 


D.E.R. Softwareversand Andreas Hirtz 
D-7900 Ulm, Daimlerstraße 24, 

Tel. 07 31 / 48 18 06 

Telefax 07 31 / 4 01 80-65 
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reagiert. Die Steuerung erfolgt über 
Tastatur oder Maus, wobei die Maus- 
steuerung sehr angenehm, aber etwas 
gewöhnungsbedürftig ist. Die Bewe- 
gungsempfindlichkeit der Maus kann in 
einem separaten Menü eingestellt wer- 


Übersicht 


den. Der Schwierigkeitsgrad ist sehr 
hoch, dafür hält aber die Motivation 
umso länger an. 


RE- 


Hardware: IBM PC, XT, AT oder Kompatibler 


Grafik: EGA, VGA/MCGA 


Steuerung: Tastatur, Maus (Treiber muß Microsoftkompatibel sein) 


Sound: 
Handbuch: Deutsch 
Preis: ca. DM 90,- 


interner Lautsprecher 





Komplettlösung zu 
Conquest of Camelot 


Von Ralph Böhm 


Zuerst ein paar grundsätzliche Dinge 
vorweg: Um das Adventure mit mög- 
lichst voller Punktzahl zu lösen, muß 
jedes Bild genau angeschaut werden 


und auf alle Dinge genauestens geach- 


tet werden (rechte Maustaste). 
Ebenso muß jede Person über alle 


möglichen Dinge ausgefragt werden. 


Um mehr ’Skill Points’zu erreichen 
muß der Arkadlevel auf 'Hard Arkade’ 
eingestellt sein. 


Als erstes macht man einen Rundgang 
durch das Schloß (siehe Karte). Man 
beginnt im königlichem Gemach. Hier 
muß zuerst der Geldbeutel vom Tisch 
genommen werden. Nun geht man vor 
den Kleiderschrank um sich anzuziehen. 


Von hier aus geht man in den Park, wo . 


die Königin geliebkost wird (kiss 
woman). Die Rose im Busch nimmt man 
mit und geht zur Schatzkammer. In der 
Schatzkammer kann der Geldbeutel 
gefüllt werden (give purse/get gold/ 
get silver/get copper/get purse). Das 
nächste Ziel ist das Zimmer des Zaube- 
rers Merlin. An der rechten Seite des 
Raumes steht eine Kiste die zu öffnen 
ist. In dieser Kiste befindet sich ein Kom- 
pass den man mitnehmen muß (get 


lodestone). Mit Hilfe der Landkarte 


kann man näheres über die Umgebung 
erfahren. Dazu muß man sich jedoch vor 
der Karte befinden. Hat man sich 
anhand der Karte über das Reich gründ- 
lich informiert, geht man zum Altar um 
die Götter freundlich zu stimmen. Um 
dies zu erreichen, geht man zuerst zum 
rechten Altar, kniet dort nieder (show 
reverence) und opfert ein Goldstück. 
Nach der Vision betet man und gibt 
noch ein Silberstück. Jetzt begibt man 


sich zum linken Altar und kniet davor - 


erneut nieder. Auch hier muß ein Gold- 
stück geopfert werden. Nach einiger 
Zeit erscheinen drei Visionen über drei 
verschollene Ritter. Diese gilt es zu 
suchen, um den Fluch über Camelot und 
das übrige Reich aufzuheben. Nachdem 
man seinen Geldbeutel beim Schatzmei- 
ster nochmals aufgefüllt hat, begibt 
man sich in den Vorhof, in dem das 
eigene Pferd und ein schwer beladener 
Esel bereit stehen. Man steigt auf das 
Pferd (mount horse) und reitet zum 
Schloß hinaus. Anhand der Karte wählt 
man dann den Ort Glastonbury Tor. Man 
befindet sich jetzt im Wald. Dem hier 
lebenden Troll muß man unbedingt ein 
Kupferstück geben. Danach reitet man 


weiter und gelangt zu einem Jäger, dem 
man seine Felle für ein Kupferstück 
abkauft. Als Geschenk gibt man dem 
Jäger ein Goldstück. Für diese edle Gabe 
erhält man einen Speer (get spear). 
Wenn der Esel wegläuft, so darf man 
ihm nicht hinterher reiten, sondern muß 
ins nächste Bild wechseln. Dort sieht 
man nach einiger Zeit Wildschweine, die 
mit Hilfe des Speeres getötet werden 
müssen. Nach diesem ersten Kampf 
steht auch schon ein zweiter bevor. Von 
einer Krähe im nächsten Bild wird dieser 
angekündigt. Die Frage der Krähe muß 
mit ’Ja’ beantwortet werden. Im folgen- 
den Bild steht man dem schwarzen Rit- 
ter gegenüber. Auch seine Fragen müs- 
sen ebenfalls mit 'Ja’ beantwortet wer- 
den. Der schwarze Ritter muß dreimal 
aus dem Sattel geworfen werden damit 
man in das nächste Bild reiten kann. Hier 
endeckt man Gawaine, den man retten 
muß. Dazu steigt man vom Pferd (dis- 
mount horse), durchtrennt die Fesseln 
(cut shackles) und überläßt ihm das 
Pferd (give horse to man). Jetzt geht 
man zwei Bilder zurück nach links, wo 
sich ein Skelett befindet. Diesem nimmt 
man ein Stück Stoff ab (get'sleeve). In 
diesem Bild kann man auch mit einem 
Baum reden. Dann geht man wieder 
zwei Bilder nach rechts und eines nach 
unten. Man befindet sich nun bei einer 
Hexe, der man das Stoffstück gibt. Sie 
verwandelt sich daraufhin in eine Prin- 
zessin und steigt von dem Steinpodest 
herunter. Hier werden nun fremdartige 
Symbole sichtbar, die gelesen werden 
müssen (red runnes). Man geht jetzt 
nach oben, wo man den ersten Test 
bestehen muß. Allen fünf Steinen muß 
die Frage richtig beantwortet werden. 
Weitere Hilfen dazu kann man aus dem 
Anhang entnehmen. Sind alle Fragen 
richtig beantwortet, so betritt man die 
Barriere und gelangt in eine andere 
Dimension.Nun muß man sich ein Bild 
nach unten begeben und mit dem dort 
sitzenden Mönch reden. Sobald er weg- 
rennt folgt man ihm. Nach einigen Bil- 
dern der Verfolgung, zieht man das 
Schwert. Hierauf wird der Mönch sehr 
wütend und flüchtet erneut. Folgt man 
ihm wiederum, muß man jetzt gegen 
ihn und seine zwei Geister kämpfen. 
Erscheinen die Worte 'Kill!Kill!”, so ist es 





ratsam den Kampf neu zubeginnen. 
Ansonsten werden einem immer mehr 
"Skill Points’ abgezogen. Hat man den 
Mönch schließlich erledigt, erscheinen 
einem drei Geister, denen man ein Opfer 
"bringen muß. Dazu geht man zu ihrem 
Altar, wo sich ein Bild unter dem Bild 
befindet, in dem man den Mönch zuerst 
gesehen hat. Vor dem Altar kniet man 
nieder ruft die Geister (call old ones), 
denen man fünf Silberstücke gibt. Zum 
Dank erhält man einen Schlüssel, mit 
dem der Brunnen geöffnet werden 
kann. Der Brunnen befindet sich in dem 
Bild, wo man den Mönch zum ersten- 
mal gesehen hat. Im Brunnen befindet 
sich ein magisches Herz, das man mit- 
nehmen muß (look water/get heart). 
Jetzt geht man solange nach oben, bis 
man sich wieder bei dem Esel befindet. 
Mit dem Esel verläßt man das Bild nach 
unten. Nun ist man wieder vor der 
Karte, wo man als nächstes den Ort Ot 
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Moor anwählt. In dieser Schneeland- 
schaft geht man erst soviele Bilder wie 
möglich nach rechts und dann schließ- 
lich vorsichtig über das Eis. Auf dem Eis 
muß man das magische Herz benutzen, 
da es durch rechtzeitiges rotes aufleu- 
ten davor warnt, wenn das Eis zu bre- 
chen droht. Auf dem Eis kann man sich 
nicht verlaufen, da es nur einen Weg 
gibt, den es zu finden gilt. Ist man 
schließlich am Eispalast angelangt, so 
betritt man diesen und gibt das Herz der 
Besitzerin zurück. Um den zweiten Rit- 
ter zu befreien nimmt man die Auffor- 
derung zu einem neuen Test an. Befin- 
det man sich in dem Raum mit dem Blü- 
tenbaum, so muß man den Test 
nochmals annehmen (take test). Eine 
vollständige Liste, mit allen Fragen und 
den dazugehörigen Blumen ist im 


Anhang. Nach diesem Test erhält man 
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von der Eiskönigin noch einige weitere 
wichtige Informationen und wird 
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schließlich sicher über das Eis gebracht. 
Wenn man nun wieder nach rechts 
geht, bis man sich bei der Karte befin- 
det, wählt man dann den Ort Sout- 
hampton an. Bei dem Hafenmeister 
kauft man für drei Goldstücke eine Reise 
nach Gaza. Ist man dort angekommen, 
so folgt man zuerst dem kleinen Jun- 
gen, der einen zu seinem Meister führt. 
Der Meister, wie auch all die anderen 
Personen des ganzen Adventures, fragt 
man nach erdenklichen Sachen aus. 
Zum Schluß muß man ihn nach den 
anderen Göttern fragen (ask aboutmanifa- 
stions). Der Meister beginnt nun Sym- 
bole in den Sand zu malen, die man sich 
merken muß. Dann steht man auf und 
verläßt den Meister. Man befindet sich 
jetzt oberhalb von Gaza vor der Wüste. 
Da man sich in der Wüste nicht so gut 
auskennt, empfiehlt es sich dem Mann 
vom Hafen, den man jetzt wieder trifft, 
zu mieten (hire man). Dieser führt 
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L = Lösung 


P = Pläne 










N N NV RN iv | N \ SIIRÄÄRRRÜRÜRÜ—Ü«<°QÜQQ OÖ, 
\ „.-_._. N SQ 


on 


N N „IRQ 
iiiaaüast LT 
N NR NN N RR, NR 
Tr vv \ NN 


A = Deutsche Anleitung 


Wenn L und P in Klammern stehen (L P), sind die Pläne im Preis der Lösung inbegriffen. 
Kommen Sie im Spiel nicht weiter? Hängen an verzwickten Situationen fest? Oder können Sie 
mit dem Spiel gar nichts anfangen, weil das Handbuch in Englisch ist. Wir wissen Rat für fast 


Lösungshilfen 


alle Fälle. Preise für 


20.000 Meilen unter dem Meer 
688 Attack Submarine 
A 10 Tank Killer 
Ace 2 
Adventure Of Link (Zelda 2) 
Alternate Reality — City 
Alternate Reality — Dungeon 
Auto Duel 
Balance Of Power 1990 ed. 
Bard'’s Tale 1 
Bard'’s Tale 2 
Bard’s Tale 3 
Battle Of Antietam 
Battlehawks 1942 
Battletech 
Battles Of Napoleon 
Bismarck 
Black Cauldron 
Bloodwych 
Bubble Ghost 
Carrier Command 
Champions Of Krynn 
Chaos Strikes Back 
Chrono Quest 
Codename Iceman 
Colonel’s Bequest 
Conquest Of Camelot 
Curse Of The Azure Bonds 
Dam Busters 
Deathlord 
Defender Of The Crown 
Deja Vu (Amiga/ST) 
Deja Vu 2 
Demon’s Winter 
Def Con5 
Digi Paint 3 
Digi View Gold Version 4.0 
Dos —-2-Dos 
Dragon'’s Breath 
Dragon’s Lair (Anleitung PC) 
Dragon Wars 
Drakkhen 
Dungeon Master 
Elite 
Emperor Of The Mines 
Europe Ablaze 
F-14 Tomcat 
F-16 Strike Eagle 2 
Faery Tale Adventure 
Fire Brigade 
Fish 
Flugsimulator 3 
Flugsimulator 4 (DM 49,90) 
Future Wars 
Galdregon’s Domain 

4 Gato 

4 Germany 1985 

4  Gettysburg 
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Weitere Infos 
und Bestellungen 
(mit Postkarte 
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Pläne 
Anleitung 


Goldrush 

Guild Of Thieves 
Gunship 

Hellowoon 

Hero’s Quest 

Hillstar 

Holiday Maker 

Imperium Galactum 
Indiana Jones 3 (Adventure) 
It Came Frome The Desert 
Jet 

Kampfgruppe 

Keef The Thief 

King Arthur 

Kingdoms Of England 
King’s Quest 1 

King’s Quest 2 

King’s Quest 3 

King’s Quest 4 

Knights Of Legend 

Kult 

Last Ninja 

Last Ninja 2 

Legacy Of The Ancients 
Leisure Suit Larry 1 
Leisure Suit Larry 2 
Leisure Suit Larry 3 
Lucky Luke 

Lurking Horror 
Manhunter New York 
Manhunter San Francisco 
Maniac Manison 

Mars Saga 

Mewilo 

Might & Magic 

Might & Magic 2 
Millennium 2.2 

Miracle Warriors 
Mortville Manor 

Navcom 6 

Navy Seal 
Neuromancer 

North American Civil War 2 
Ooze 

Operation Marketgarden 
Panzer Battles 

Panzer Strike 


Pawn 

Personal Nightmare 
Phantasie 3 
Phantasy Star 

PHM Pegasus 
Piratest 

Platoon 

Police Quest 1 
Police Quest 2 

Pool of Randiance 


4 Pool of Rad. Adv. Journal 
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Space Quest 1 


1 Star Command 
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Poplous 

Ports Of Call 
President Is Missing 
Project Firestart 
Project Stealth Fighter 
Questron 2 

Reach For The Stars 
Red Lightning 

Red Storm Rising 
Rings Of Medusa 
Roadwar 2000 

Robox 

Rommel 

Russia 

Sentinel (Firebird) 
Sentinel Worlds 1 
Sentinel Worlds 1 Paragraphs 
Sex Vixens From Space 
Shadow Of The Beast 
Shadowgate 

Shogun 

Sorcerian 
Soundblaster-Karte 
Space Ace 


— 


— 


DEU NE TE I ET TOR 


Space Quest 2 
Space Quest 3 
Space Rogue 
Stadt der Löwen 


Starflight 1 

Starflight 2 

Starglider 1 

Starglider 2 

Star Trek 5 

Steel Thunder 

Steilar Crusade 

Storm Across Europe 
Sub Battle Simulator 
Sword Of Aragon 
Tangled Tales 

Tetris 

Ultima 1 

Ultima 2 

Ultima 3 

Ultima 4 

Ultima 5 

Ultima 6 

Uninvited 

Up Periscope 

War In The South Pacific 
War Of The Lance 
Warship 

Wasteland : 
Wasteland Paragraphs 
Wizard’s Crown 

Zak Mc. Kracken 

Zork 1 
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Lieferbedingungen: Lieferungen ins 
Ausland sind nur gegen Vorkasse 
möglich. Die Zahlung erfolgt in der 


D.E.R. Softwareversand Andreas Hirtz |jeweiigenLandeswährung. Zahlungs- . 


Daimlerstraße 24, D-7900 Ulm 
Telefon (07 31) 48 18 06 


Telefax (07 31) 4 01 80-65 


bedingungen: Vorkasse (Scheck, bar) 
oder Nachnahme (+2 DM Nach- 
nahmegebühr). Bestellungen unter 
DM 100,- + DM 5,- (BRD) und DM 
10,- (Ausland) Versandkosten. 
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einen zu einem Fluß, doch wie am Ver- 
halten des Esels zu erkennen ist, scheint 
mit dem Wasser etwas nicht in Ordnung 
zu sein. Also trinkt man nicht und droht 
den falschen Führer mit dem Schwert. 
Ist der Führer weggelaufen, geht man 
ein Bild nach links. Springt der Mann 
jetzt aus den Felsen hervor, muß man 
ihn mit dem Schwert abwehren, bis die- 
ser tot ist. Jetzt geht man wieder zum 
Wasser zurück. Im Bild geht man in die 
rechte obere Ecke, dann nach rechts aus 
dem Bild hinaus. Man befindet sich jetzt 
oberhalb einer Schlucht, von wo aus es 
nach oben zu einem Haus geht. Bei dem 
Haus geht man vorsichtig die Treppe 
hinunter und gelangt zu einem Wasser- 
becken. Das darin befindliche Wasser 
kann man ohne Bedenken trinken. 
Dann geht man wieder die Treppe rauf 
und von dort aus zwei Bilder nach oben. 
Man befindet sich nun vor den Toren 
der Stadt Jerusalem. Den Männern dort 
gibt man vier Kupferstücke und geht 
nach links aus dem Bild raus. Jetzt geht 
man immer an der Stadtmauer entlang, 
bis man zu einem weiteren Tor gelangt. 
Kommt einem dort erneut ein Mann 
entgegen der Geld haben will, so zückt 
man sein Schwert und der Mann läuft 
davon. Danach geht man ein Bild nach 
unten, bis einem die Vision von Merlin 
erscheint. Man geht wieder zurück und 
betritt schließlich Jerusalem. Hier wird 
einem gleich das Geld geklaut. Doch 
keine Panik, denn neues Geld, sogar in 
der Landeswährung erhält man indem 
man den Esel an den Mann, der vor der 
Eingangstür des Hauses steht verkauft 
(sell mule to man). 


Nachdem man sich mit der Stadt und 
den einzelnen Händlern vertraut 
gemacht hat, geht man zu der Apfel- 
händlerin und kauft ihr einen Apfel für 
einen Dinar oder ein Goldstück ab. Jetzt 
geht man nochmals durch Jerusalem 
und redet mit jedem Händler und den 
Passanten. Man erfährt jetzt von allen 
die persönlichen Probleme. Danach 
geht man zum Lampenhändler und 
kauft einen Sack Kohle (buy cole), 
bezahlt diesen und schenkt diesen dem 
Bettler. Dem Bettler gibt man noch 
einen Fale, oder ein Kupferstück. Dann 
geht man nochmals zum Lampenladen 









und kauft dort Kräuter (buy herbs), die 
man dem Fischer schenkt. Daraufhin 
geht man zum Fleischer, wo man ein 
Stück Lammfleisch kauft. Bevor man das 


Lammfleisch der Marktfrau gibt, kauft‘ 


man ihrnoch einen Felafel ab, die Felafel 
schenkt man dem Jungen. Jetzt geht 
man zum Antiquitätenhändler und 
kauft irgend ein Religquium (buy relic), 
das man dem Lampenhändler gibt. Man 
bekommt von ihm dafür einen Besen, 
mit dem man zum Hotel geht (das Haus 
mit dem blauen Abzeichen über der 
Tür). Dort klopft man an die Tür und 
zeigt dem Besitzer den Besen. Am 
mächsten Tag geht man zu dem Haus, 
wo man den Esel verkauft hat und ruft 
Mari (call mari). Der sich nun zeigenden 
Frau kauft man beim Töpfer einen Spie- 
gel. Den Spiegel wirft man dann, nach- 
dem man erneut Mari gerufen hat, nach 
oben zum Fenster. Da man sich jetzt 
etwas wünschen darf, gibt man die 
Worte et veil ein. Dem Teppichhändler 
übergibt man das eben bekommene. 
Jetzt geht man zum Kornhändler und 
kauft dort ein Säckchen Korn. Dann 
geht man zu dem Haus, wo man die 
Mari angetroffen hat. Dort trifft man 
eine Frau, der die Tauben aus dem Käfig 
entflogen sind. Hilfsbereit wie man ist, 
lockt man die Tauben mit Hilfe des Korns 
in den Käfig zurück (throw grain). 
Danach geht man nochmals zur Apfel- 
händlerin, um mit ihr zu reden. Man 
bekommt von ihr dafür einen Apfel. 
Dann geht man zu dem großen, vor- 
nehmen Haus und klopft an. Mit der 
hier wohnenden Fatima unterhält man 
sich. Man muß dabei alle ihre Fragen mit 
nein” beantworten. Danach nimmt 
man die Aufforderung zum Test an 
(take test) und gibt den Geldbeutel bei 


. Fatima ab. Jetzt geht man in das Neben- 


zimmer, wo man die Symbole der Götter 
nach den Aussagen von Fatima entspre- 
chenden Nischen zuordnen muß. Hat 
man den Test bestanden, geht man wie- 
der hinaus und von dort zum Bettler. 


Mit ihm spricht man und der Eingang zu 


den Katakomben wird frei. Man geht 
hinein, aber Vorsicht! Denn man darf 
sich nicht von den Ratten beißen lassen, 
außer in dem Raum, wo sich Galahad 
befindet. Zuerst muß man noch einer 
Mumie ein Medaillon abnehmen, das 


sich um den Hals der Mumie befindet 
(get medalion with sword). Dann geht 
man zu Galahad und gibt ihm das 
Medaillon. Jetzt geht man in den Raum 
mit dem Sarg, der sich öffnet. In dem 


' Sarg ist ein goldener Apfel verborgen, 


den man mitnimmt. Jetzt geht man zu 
der Statue der Aphrodite und gibt ihr 
den goldenen Apfel. Nun muß der 
letzte Test bestanden werden. Hat man 
diesen bestanden, erhält man von 
Aphrodite eine Taube und eine genaue 
Richtungsanweisung, um wieder aus 
den Katakomben heraus zukommen. 
Wenn man die Anweisungen mit Hilfe - 
vom Kompaß genau befolgt, öffnet sich 
eine Tür aus der ein Skelett fällt. Durch 
diese Tür gelangt man in den zerstörten 
Tempel der Aphrodite. In dem Tempel 
geht man solange herum, bis ein Krie- 
ger erscheint, mit dem man den letzten 
entscheidenden Kampf austrägt. Dazu 
bekommt man einen Helm, den man 
aufsetzt. Hat man den Kampf gewon- 
nen, so schwebt jetzt der Geist des Man- 
nes in Form einer Taube durch die Luft. 
Man läßt nun die eigene Taube frei (use 
dove) und folgt dieser. Nun erscheint 
Aphrodite persönlich. Sie muß über den 
Kelch ausgefragt werden. Dadurch 
erfährt man wichtige Hinweise. Danach 
muß man unter jeder Säule nach dem 
Kelch suchen (move pillow). Hat man 


den Kelch entdeckt und an sich genom- 


men, wird er einem auch gleich wieder 
durch einen Dieb abgenommen. Dem 
Dieb muß man folgen, bis man ihn 
gestellt hat, den Kelch wieder abneh- 
men und sich friedfertig zeigen. Den 
Kelch sollte man auch darüber entschei- 
den lassen, was mit dem Dieb gesche- 
hen soll. Zum Schluß geht man wieder in 
den Tempel zurück, wo man seinen 
Krieger erblickt und mit ihm zusammen, 
mit Hilfe des Kelches nach Camelot ver- 
setzt wird. Ist man genau der Auflösung 
gefolgt und hat man sich alle Dinge in 
jedem Bild angeschaut, sowie allen Per- 
sonen des Adventures nach vielen Din- 
gen ausgefragt, so hat man nun die 
volle Punktzahl erreicht. 









Hilfe zu den verschiedenen 
Tests von 
Conquest of Camelot 


bei den Steinen: 


mögliche Antworten 
sind zum Beispiel: 


-Echo -Fire 
-Time -Blue 
-Wind -Iceberg 
-Music -Wine 
-Candle -Shadow 
-Mirror -Icicle 
-Water -Key 
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bei dem Blumenbaum: 


Frage: Blume: 

It can be sweet... Yellow Lily 
If adream... Anemone 
In time of grief... Poppy 


When light is dim... 


Known to the priest.. Cornflower 
Oh, it is splendid... Sunflower 
Surrounded by giants... Buttercup 


For its sweet sake... 
Wise are they... 
It alleviates all pain... 


Forget-me-not 
Daffodil 


bei den Göttern: 


Venus: 
italienische Garten- und Kräutergöttin, 
ber auch Göttin der Liebe (=Aphrodite). 


Vesta (auch: Hestia): 

römische Göttin des Herdfeuers; in 
ihrem Tempel mußten sechs Jungfrauen 
das Feuer erhalten. 


Isis: 

altägyptische Himmelsgöttin; darge- 
stellt mit Kuhgehörn und Sonnen- 
scheibe; in der alexandrinisch-römi- 
schen Kunst wird sie mit einem Füllhorn, 
einer Lotusblüte und einem Siestrum 
dargestellt. Sie ist die Frau von Osiris und 
die Mutter von Horus. 


Ceres (auch: Demeter): 

Fruchtbarkeitsgöttin/Göttin der Ernte/ 
in Rom auch Göttin des Ackerbaues. 
„spenderin des Getreidess und der 
Früchte, versagte ihre Gaben, als Zeus 


Almond Blosson 


Chrysanthenum 


dem Hades erlaubte ihre Tochter zu ent- 
führen. Eine Hungersnot herrschte, bis 
eine gütliche Einigung erzielt werden 
konnte. Persephone sollte nur ein Drit- 
tel des Jahres in der Unterwelt bleiben. 
Da ließ Demeter sich erweichen und die 
Felder trugen wieder Früchte.” 


Athene (auch: Pallas Athene): 

Göttin der Weisheit und der Kunst: als 
Minerva auch Göttin des Handwerks; 
Ihre Tiere sind die Eule und die 
Schlange; weitere Symbole sind die 
Jungfrau und die Lanzenschwingerin. 


„Jungfräuliche Schutzherrin der weibli- 
chen Handarbeit, im Krieg Beschützerin 
derer, die sie anbeteten, entsprang dem 
Haupt des Zeus. Unter ihrem Schutz 
gedieh alles, was im zivilisierten Athen 
am höchsten geschätzt wurde: Weisheit 


und die schöne Kunst des Lebens. Man 


sagt, daß sie die Flöte erfunden habe. 
Dadurch, daß sie den Olivenbaum der 
Menschheit zum Geschenk machte, sagt 
man, gewann sie die Ergebenheit 
Athens.” | 


Astarte (auch: Ischtar/Aschereth): 
Göttin der Fruchtbarkeit aus dem anti- 
ken Vorderasien. 


Informationen über Aphrodite: 

Göttin der Liebe und der Schönheit; 
herrschte, so sagt der Dichter Hesiod, 
über „mädchenhaftes Geschwätz und 
weibliche List: süßes Entzücken, Umar- 
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mung und Liebkosung.” Wohin sie 
ihren Fuß setzte, erblüten Blumen; 
Sperlinge und Tauben begleiten sie. 
Ares, ihrem Geliebten, gebahr sie meh- 
rere Kinder, unter denen auch ’Furcht‘ 
und ’Schrecken’ waren. Sie hatte die 
Macht, sogar Götter zu betören. Mehr 
als einmal führte sie Zeus in Versuchung 
und ließ ihn „die Liebe Heras, seiner 
Schwester und Braut”, vergessen. 


Aphrodite stiftete mit Ares, dem Kriegs- 
gott, Verwirrung unter den Göttern, als 
sie und Ares bei einem Beisammensein 
von ihrem Gemahl Hephaistos ertappt 
wurde. Hephaistos fing die Liebenden 
in einem nahezu unsichtbaren Netz. 
Ares wurde wegen seinem Symbol, dem 
Krieg mit seinem Übel, seinen Leiden 
und seinen Sorgen, von den Griechen 
zwar mit Ehrfurcht behandelt, aber nie 
verehrt. 


Weitere Informationen über die Götter- 
welt, erhaltet Ihr von den Wandmale- 
reien in der Katakombe und aus jedem 
Lexikon oder Geschichtsbuch. Um so 
mehr Informationen Ihr habt um so 
leichter könnt Ihr die Fragen beantwor- 
ten. 





DIDIi’s Mail-Box 


300/1200/2400 8/N/1 
Online 18.00-6.00 


05744-10 79 


Schau doch mal rein! 
Erste und einzige Box mit D.E.R-Brett 
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MODEMS 


Um Daten zu übertragen, greift man 
heutzutage zu dem einfachsten Kom- 
munikationsmittel: dem Telefonnetz. 
Dieses ursprünglich für Sprachübertra- 
gung entwickelte Netz erfährt durch 
die Datenkommunikation eine Son- 
dernutzung. Für den Datentransfer 
benötigt man geeignete Peripherie- 
Geräte, die in der Lage sind, den digita- 
len Datenstrom eines Computers in 
analoge Signale - also über das Fern- 
sprechnetz übertragbare Imulse - 
umzusetzen. Am anderen Ende findet 
der Umkehrprozeß statt. Solche 
Geräte sind unter der Bezeichnung 
Modems (MOdulator/DEModulator) 
bereits gut bekannt. 


Noch vor zwei Jahren hatte die Deut- 
sche Bundespost einen Monopol auf 
sämtliche Datenübertragungs-Einrich- 
tungen. Doch durch die Aufgabe des 
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Monopols Ende 1988 und die Liberalisie- 
rung der Zulassungsvorschriften war es 
für die Industrie möglich, private 
Modems zu entwickeln und diese in 
dem freien Markt zu vertreiben. 

Zu den Pionieren der Telekommunika- 
tion zählt Dr. Neuhaus aus Hamburg, 
dem es unter anderem gelungen ist, 
1989 die erste Modem-PC-Steckkarte 
(FURY 2400 PC) in Deutschland zuzulas- 
sen. Ein Jahr später wurde die erste FAX- 
PC-Einsteckkarte (FAXY PC) zugelassen. 
Dr. Neuhaus bietet mit den FURY- 
Modems und FAXY PC ein breites Pro- 
gramm postzugelassener Kommunika- 
tionslösungen. 


Modems unterscheiden sich einmal in 
ihrem Verhalten gegenüber der Tele- 
fonleitung (Postseite), zum zweiten in 
Ihrem Verhalten gegenüber dem 


DISC-EDV-REPORT X11/90 GE 
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Datenendgerät (z. B. PC). Ersteres 
bestimmt im wesentlichen die Übertra- 
gungsart (vollduplex, halbduplex) und 
Geschwindigkeit (Bit pro Sekunde). 
Letzteres bestimmt, wie ein Modem 
gesteuert wird, und ist abhängig davon, 
welcher Befehlssatz (AT-Standard) 
implementiert worden ist. 


Low-Cost-Modems 


Durch die schnelle Verbreitung der 
CCITT-Empfehlung V.22 bis (Übertra- 
gung mit 2400 und 1200 Bit/s, volldu- 
plex) weisen heutzutage schon die 
preiswertesten Modems die Geschwin- 
digkeit von 2400 Bit/s auf. Darüber hin- 
aus beherrschen die Low-Cost-Modems 
(unter 1000 DM) die Weltweit aner- 
kannte „Modemsprache”, den soge- 
nannten „AT-Standard”. Da der „AT- 
Standard” seinen Ursprung in den 
Modems des amerikanischen Marktfüh- 
rers Hayes Inc., Atlanta findet, bezeich- 
net man Modems mit diesem Befehls- 
vorrat als 'Hayes-Kompatibel‘. Durch 
den „AT-Standard” sind heutige 
Modems mit einer Standard-Kommuni- 
kationssoftware voll einsatzfähig. Wie 
bereits erwähnt ist die Übertragung mit 
2400 Bit/s (V.22bis) vollduplex mittler- 





Wir suchen Leser des DISC-EDV-REPORT, die selber schon einmal Programme geschrieben 
haben. Zur Veröffentlichung in unserem DISC-EDV-REPORT sind wir ständig auf der Suche nach 
guter Software. Ob Spiele, Anwendersoftware oder Utilities, jedes Programm ist geme gesehen. 
Natürlich werden Ihre Bemühungen auch honoriert. Sie können uns die Rechte an Ihren 
Programmen verkaufen oder eine Nutzungsgebühr für eine Veröffentlichung erhalten. 


Senden Sie uns einfach ein Ansichtsexemplar zu. Wir werden uns nach Prüfung mit Ihnen in Ver- 
bindung setzen und alles weitere vereinbaren. 








weile zu einer Selbstverständlichkeit 
geworden. 


Auf diese Art ist der Betrieb eines 
Modems weitgehend standardisiert. Ein 
typisches Beispiel für Low-Cost- 
Modems von Dr. Neuhaus ist der FURY 
JUNIOR (DM 698,- inkl. MwSt.). Das 
Modem ist eine PC-Einsteckkarte, die 
nur noch einen halben 8-Bit-Steckplatz 
in dem PC belegt. Dieses Modem läßt 
sich in einem ISA-Bus Desktop PC bzw. 
einem größeren Laptop voll integrieren, 
ohne einen Kabelsalat auf dem Schreib- 
tisch zu verursachen. Der FURY PC 
JUNIOR stellt - mit den wenigen volldu- 
plex Geschwindigkeiten (300, 1200 und 
2400 Bit/s) und dem AT-Standard- 
Befehlssatz - zwar nur Grundfunktio- 
nen zur Verfügung, d.h. es ist eigentlich 
nichts anderes als eine V.24-Kabel-Ver- 
längerung. Es existieren jedoch lei- 
stungsfähige Kommunikationspro- 
gramme, die auf so einer minimalen 
Modem-Ausstattung sehr gut aufbauen 
können. Damit hat der Endanwender 
die Möglichkeit, auch mit einem Low- 
Cost-Modem leistungsfähige Kommu- 
nikationsstrecken aufzubauen. 


Desktop-Modems und 
Modem-Einsteckkarten 


Zu der nächsten Gruppe von Modems 
aus dem mittleren Geschwindigkeitsbe- 
reich (1200-2400 Bit/s) gehören Desk- 
top-Modems und (lange) Modem-Ein- 
steckkarten für ISA-Bus und Microcha- 





D-5810 Witten, Steinstraße 4 


% Barbetragsverwaltung mit Nebenkasse 
%* Abrechnung mit Kostenträgern 

%* Nachfakturierung 

% Statistiken, Listen, Selbstkostenblatt etc. 


Listen 


Infokarte in der Heftmitte anfordern. 


Die modulare Heimsoftwarevor 
COJA COMPUTER JAGUSCH 


Telefon (0 23 02) 5 20 46, Fax (0 23 02) 2 45 68 


* Auswertungen für Geburtstag, Pforte, Arzt, Kirche und sonstige 


Weitere Informationen oder eine DEMO-Version können Sie mit der 


COJA Ihr kompetenter Heimsoftware-Partner 





FURY PC JUNIOR 


nel. Die Grundeigenschaften dieser 
Modems wurden im Gegensatz zu den 
Low-Cost-Modems um zwei wichtige 
Funktionen erweitert. Zum einem wird 
eine fehlerfreie Verbindung mittels 
eines im Modem eingebauten Übertra- 
gungsprotokolls (MNP bis Klasse 4 bzw. 
CCITT V.42) erreicht und zum anderem 
bringt die Datenkompression (MNP ab 
Klasse 5 bzw. CCITT V.42bis) eine deutli- 
che Verkürzung der Transferzeiten. 
Unter günstigen Bedingungen errei- 
chen die MNP-Modems einen durch- 
schnittlichen Datendurchsatz von bis zu 


4800 Bit/s. 











DAVID 1.0 Datenbank 


AMARIS-BTX/2 mit V.24-Kabel 


SOFTWARE von STAR-DIVISION: 


STAR-WRITER 3.02 Textverarbeitungsprogramm mit Applikationspaket: Mail, Telefax, Cityru £ Telex für 
Adreßverwaltung, Grafikteil und DFü 


STAR-WRITER 5.0 Profi-Textverarbeitung DM 900,— 
STAR-PLANER 2.0 Tabellenkalkulation 
STAR-MANAGER 2.0 Benutzeroberfläche DM 180,- CoMPUTER-ETIKETTEN in vielen Formaten, Abpak- 


LASER-STAR 1.0.Laserdrucker-Utility DM450,- X36 mm, weiß, DM 7,50 
BTX-SOFTWARE-DECODER von AMARIS: 
AMARIS-BTX/2 mit DBTO3-Adapter 


AMARIS-BTX/2 plus mit V.24-Kabel 
AMARIS-BTX/2 plus mit DBTO3-Adapter DM 380,- fordern! 


WALTER KUHN - EDV-Zubehör, Hessenstraße 7 
6340 Dillenburg 2, Tel./BTX 0 27 71 / 3 26 88 


Wie bereits erwähnt, bietet Dr. Neuhaus 
Modems dieser Klasse in zwei Ausfüh- 
rungen an: einmal als Desktop-Modell 
mit einer V.24-Schnitstelle: FURY 2400 


TVYMNP (DM 1648,- zzgl. MwSt.) und 
zum zweiten als eine lange PC-Einsteck- 
karte für den ISA-BUS Rechner FURY 
2400 PC/MNP (DM 998,- inkl. MwSt.) 
bzw. für den Microchanel-Rechner 


FURY 2400 PS/MNP (DM 1648,- zzgl. 
MwSt.). Diese Modems eignen sich 
besonders für die offene Kommunika- 
tion in dem mittleren Geschwindigkeits- 
bereich. 















AMARIS-BTX Light -Schnupperversiin DM59,- 


DM270- AMARIS-BIX/2 DM 139,- 


DBTO3-Adapter und V.24-Kabel auch separat erhält- 
DM 630,- lich. Auch LAN-Versionen lieferbar! 


DM 630,- kungen und verschiedenen Farben: z. B. 400 Stk., 89 
Farbbänder für über 2000 Drucker (ab DM 8,-/Stk.) 
und Schreibmaschinen (ab DM 4,-/Stk.), made in 
DM230.- Germany, äußerst preiswert 


OMSDT gitte kostenlose Into-Mappe mit Preislisten, 
DM 280,- Etikettenmuster und Programmunterlagenan- 









: satz der 


High-Speed-Modems 


Die neueste Modemgeneration - die 
High-Speed-Modems - hat mit den 
bereits beschriebenen Vorgängern nur 
. noch sehr wenig gemeinsam. Diese 
Modems sind zu eigenständigen Kom- 
munikationsrechnern mit beträchtlicher 
Intelligenz geworden. Das Non-plus- 
ultra der Datenkommunikation heißt 
V.32. Diese CCITT-Empfehlung 
beschreibt eine Vollduplex-Übertra- 
gung mit 9600 Bit/s über das herkömm- 
liche Telefonnetz. Die Hochgeschwin- 
digkeits-Modems sind sozusagen Alles- 
könner. Im Geschwindigkeitsbereich 
300 - 9600 Bit/s unterstützen sie fast alle 
Übertragungsverfahren (synchron/ 
asynchron, voll- und halbduplex). Trotz 
einer eingebauten Automatik ist es 
nicht immer selbstverständlich, daß ein 
Multi-Mode-Modem mit einem langsa- 
meren Modell ein gemeinsames Über- 
tragungsverfahren findet. Der Grund ist 
die noch immer fehlende Standardisie- 
rung des Suchverfahrens für eine ein- 
heitliche Betriebsart. Durch Datenkom- 
pression lassen sich Transferzeiten ver- 
kürzen, ohne daß die physikalische 
Übertragung im Telefonnetz verändert 
werden muß. Nicht alle Datentypen las- 
sen sich gleich gut komprimieren und 
nicht alle Kompressionsalgorithmen 
sind gleichwertig (z. Be MNP 5 und 
V.42bis). Dennoch ist ein Komprimie- 
rungsfaktor zwischen zwei und drei rea- 
listische. Das Hochgeschwindigkeits- 
Modem der 3-ten Generation von Dr. 
Neuhaus heißt FURY 9600 TI (DM 4498, - 
zzgl. MwSt.) und erreicht durch den Ein- 
Datenkompression einen 
Datendurchsatz von bis zu 19.200 Bit/s. 
Der hohe Anschaffungspreis amortisiert 
sich schnell durch das deutliche Einspar- 
nis an den Telefongebühren. Der FURY 
9600 TI ist ideal bei sehr hohen Daten- 
aufkommen oder als Backup- oder 
Ersatz-System für Mietleitungen der 
Groß-EDV. 


Fax-Modem (Quadmodem) 
Neben reinen PC-Fax-Lösungen in Form 


von C-Einsteckkarten existieren heutzu- 
tage bereits Lösungen, die aus einer 
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Kombination Modem/Fax bestehen. 
Durch die Weiterentwicklung der 
Modemchips konnte die Grundfunktion 
des Modems um diese wichtige Eigen- 
schaft (faxen) erweitert werden. Mittels 
einer Zusatzsoftware ist es möglich, mit 


einem Modem auch zu faxen. Die ersten 
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kombinierten Fax-Modems konnten 
zunächst nur mit 4800 Bit/s Faxe versen- 
den (Sendfax-Funktion). Mittlerweile 
gibt es aber Fax-Modems, die mit 9600 
Bit/s senden und empfangen können 
(Fax Gruppe Ill). Diese Zusatzeigen- 
schaft des Modem bringt z. B. für einen 
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FURY 2400 LTD 
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Laptop Benutzer riesige Vorteile: Es ist 
beispielsweise nicht nur möglich, die 
aktuellen Lagerbewegungen mittels 
einer 'Online-Anbindung’ abzufragen, 
sondern es können auch ohne weiteres 
Bestätigungen und sonstige Doku- 
mente in Form.von Faxen an Dritte 
abgesetzt werden. 


Laptop-Modems 


Die Lockerung der Zulassungseinrich- 
tung hat noch weitere Folgen. Dr. Neu- 
haus ist es 1990 gelungen, das kleinste 
Einsteck-Modem im „Zigaretten- 
Schachtel-Format" in Deutschland zuzu- 
lassen. Mit dem FURY 2400 LTE (DM 
1498,- zzgl. MwSt.) für den kleinsten 
COMPAQ Laptop trägt Dr. Neuhaus der 
zunehmenden Miniaturisier&ung von 









Laptops Rechnung. Neben des „AT- 
Standards” und der Übertragung mit 
maximal 2400 Bit/s vollduplex verfügt 
das Mini-Modem über die Sendfax- 
Funktion. 


Ein Ende der Entwicklung im Modembe- 
reich ist nicht abzusehen. Zur Zeit wird 
an einem Übertragungsverfahren mit 
14.400 Bit/s (V32bis) vollduplex gearbei- 
tet, das eine Basis für die Ultra-Speed- 
Modems sein wird. Dank der ausgeklü- 
gelten Datenkompression (Faktor 3:1) 
werden V.32bis-Modems einen Daten- 
durchsatz von 43.200 Bit/s erreichen. 
Und das bedeutet bereits über ein 2/3- 
tel der ISDN-Geschwindigkeit (64.000 
Bit/s). Mit ihren scheinbar unbegrenz- 
ten Einsatzmöglichkeiten sind Hochge- 
schwindigkeitsmodems nicht nur exclu- 
sives Spielzeug für die Technik-Freaks, 
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sondern bieten eine solide Grundlage 
für den Aufbau von flächendeckend 
arbeitenden Kommunikationssyste- 
men. Trotz der unberechtigten Zurück- 
haltung des deutschen Marktes und 
gewisser Schwellenangst vor Höchstge- 
schwindigkeit werden Ultra-Speed- 
Modems das technisch Machbare 
beweisen und schnell den Einzug in die 
EDV-Landschaft finden. 


Kontakt: 

Dr. Neuhaus Mikroelektronik 
GmbH, 

Haldenstieg 3, 


W-2000 Hamburg 61, 
Telefon (040) 55 30 40, 
Telefax (040) 55 30 41 80 








Anzeige 


ABO 


Natürlich können Sie den DISC-EDV-REPORT auch abonnieren. Das Abonnement kostet für sechs Ausgaben DM 70,-inkl. Porto und Verpackung. 
Sie erhalten regelmäßig Ihre Zeitschrift und natürlich die dazugehörige Software. Das Abo verlängert sich jeweils um weitere sechs Ausgaben, wenn 
Sie nicht spätestens vier Wochen vor Ablauf gekündigt haben. Zahlungsweise: Sie können das Abo direkt bei Ihrer Bestellung per Scheck bezahlen. 
Ansonsten senden wir Ihnen die erste Ausgabe per Nachnahme zu und ziehen so die Gebühren für jeweils ein halbes Jahr ein. Wenn Sie den DISC- 
EDV-REPORT beziehen möchten, können Sie unsere Antwortkarte ausgefüllt an uns senden. Bitte Absender, Datum und Unterschrift nicht 


ABO-PLUS 


Für alle, die sich für Ihren Computer mehr Software wünschen, haben wir dieses Abonnement eingeführt. Sie erhalten zusätzlich zu jeder Ausgabe 
des DISC-EDV-REPORT eine extra Diskette vollgepackt mit Spielen, Anwendersoftware und Utilitis. Die Programme sind durchwegs professionell 
und eine Bereicherung für jede Softwaresammlung. Das Abonnement kostet für sechs Ausgaben (ein halbes Jahr) DM 110,- inkl. Porto und 
Verpackung. Der Bezug kann jederzeit ohne Angabe von Gründen gekündigt werden. Das Abo verlängert sich jeweils um weitere sechs Ausgaben, 
wenn Sie nicht spätestens vier Wochen vor Ablauf gekündigt haben. Zahlungsweise: Sie können das Abo direkt bei Ihrer Bestellung per Scheck 
bezahlen. Ansonsten senden wir Ihnen die erste Ausgabe per Nachnahme zu und ziehen so die Gebühren für ein halbes Jahr ein. Wenn Sie den 
DISC-EDV-REPORT beziehen möchten, können Sie unsere Antwortkarte ausgefüllt an uns senden. Bitte Absender, Datum und Unterschrift nich: 
vergessen. 








Für Bestellungen verwenden Sie die Bestellkarte in der Heftmitte! 


Verlag Erwin Simon DISC-EDV-REPORT : Daimlerstraße 24 - Postfach 3566 
D-7900 Ulm, Telefon (0731) 37638, Telefax 0731-401 80 65 
Telefon aus: Österreich 060-731- 376 38 - Schweiz 0049-731- 37638 
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ANZEIGE 


Wollten Sie Ihre Videos nicht schon immer 
professionell verwalten? 


Sie kennen sicher auch das Problem: Zuerst sind es nur ganz wenige Cassetten, dann werden es 
immer mehr, und zum Schluß verliert man glatt den Überblick. Da hilft nur eine Videoverwaltung. 


PHS-Videoverwaltung ist so ein Programm, aber ein sehr leistungsfähiges. Es läuft auf allen PCs ab 512 


KByte RAM, am besten mit Platte oder mit 2 Laufwerken, MS-DOS ab Version 3.2. Ein eventueller 
Coprozessor wird unterstützt. Theoretisch verwaltet das Programm bis zu einer Milliarde Datensätze, 
falls die Platte dazu reicht. 


Damit Sie einen Überblick bekommen, was Sie mit dem Programm PHS-Videoverwaltung alles machen 
können, hier eine Übersicht über die Möglichkeiten: 


Sie können Ihre Filme z.B. in Western, Krimis, Unterhaltung, Pornos, Zeichentrick, Psycho-Thriller 
usw. unterteilen. 


Diese Bereiche können Sie anlegen, ändern, löschen. Sie können hier suchen, vorwärts- und 
rückwärts blättern und Sie können einzelne Bereiche oder auch alles ausdrucken. 


Jeder Bereich besteht wie üblich aus einer Reihe von Datensätzen mit den folgenden Feldern: 
Titel, Nummer der Cassette, Zählwerk-Start, Zählwerk-Ende, Filmlaufzeit, Laufzeit-Start und-Ende 
speziell für Besitzer eines Video-2000-Systems, Bereichseingabe mit Hilfe einer Tabelle, Note für den 
Film, Produktionsjahr, Produktionsland, Regiesseur, Drehbuchautor, bis zu 5 Schauspieler, Filmbe- 
schreibung. 


Wie in jeder guten Datenbank können Sie nun mittels Eingabe der Auswahlkriterien nach allen 
möglichen Gesichtspunkten selektieren. 


Das Programm PHS-Videoverwaltung ist ungefähr 250 KByte groß und wurde in Clipper geschrieben. 
Das garantiert ein schnelles und komfortables Suchen. Eine umfangreiche Anleitung befindet sich auf 
der Programm-Diskette. | 


Der Preis für das Programm beträgt glatte 50 DM einschließlich Porto und Verpackung. 


Wollten Sie sich auch schon immer 
das Programm PC-Write kaufen, 
konnten sich aber bisher nicht dazu entschließen? 


Ich biete Ihnen die Version 2.71 zusammen mit einem neuwertigen, gedruckten Handbuch von 220 


Seiten zum Restposten-Komplettpreis von 20 DM einschließlich Porto und Verpackung. Übrigens ist 


PC-Write besser als manches sogenannte "”professionelle” Textverarbeitungsprogramm. 
So können Sie bestellen: 


Bei Vorauskasse können Sie einen Scheck oder Bargeld schicken, deutsche, ungestempelte Brief- 
marken beilegen oder auf das Konto 30570-706, Postgiroamt Stuttgart überweisen. Wenn Sie per 
Nachnahme bestellen, kommen allerdings nochmal > DM dazu. Möglich ist auch eine Bestellung 
zusammen mit den Restpostenbüchern. | | 


Bestellen können Sie beim Computer-Flohmarkt, Verlag Thomas Eberle, 
Postfach 66 oder Dobelweg 17/1, 7133 Maulbronn, Tel. 0 7043 / 7323 


Wenn Sie 
weitere Rest- 
postenangebote 
suchen, 
finden Sie das 
größte Angebot 
dieser Art 
in der Zeitschrift 
Computer- 
Flohmarkt. 


Dieses Magazin enthält den grö- 
ßten Computer- und Software- 
Markt von privat an privat! Sie 
finden darin Angebote für alle 
Computer — speziell natürlich 
auch für Ihren PC. 


Der Computer-Flohmarkt er- 
scheint alle zwei Monate mit An- 
zeigen aus ganz Deutschland, 
Österreich, Schweiz und Hol- 
land. Kaufen können Sie den 
Computer-Flohmarkt bei Ihrem 
Zeitschriftenhändler. 


Übrigens sind alle privaten 
Kleinanzeigen kostenlos! 


"MSX 
MSX Basic-Lexikon (62.- DM) 
MSX-Anwender-Programme (39.- DM) 


Atari XL/XE 


Spiele programmieren Schritt für Schritt 
(35.- DM) 

Sound- und Musikbuch (33.- DM) 
Basic-Trickkiste (35.- DM) 


Schneider CPC_ 
Anwenderprogramme (43.- DM) 


Apple 
Apple-DOS unter der Lupe (45.- DM) 


Bücher-Restposten superbillig! 
Pro Buch von 6. — bis 3.80 DM, je nach Menge! 


Alle Bücher sind neuwertig, ungebraucht und zum größten Teil eingeschweißt. Alle Titel stehen 
in ausreichender Stückzahl zur Verfügung. Bei dem DM-Betrag in Klammern hinter dem 
Buchtitel handelt es sich um den früheren Ladenpreis. 


Ein Buch kostet 6.- DM, 2 Bücher kosten t1.- DM, 5 Bücher kosten 25.- DM, 10 Bücher kosten 45 DM, 20 
Bücher kosten 85.- DM, 50 Bücher kosten 200.- DM, 100 Bücher kosten 380.- DM. 
Bei noch größeren Mengen gibt es weitere interessante Staffelpreise. 


Versandkosten bei Vorauskasse: Bis 4 Bücher 3.50 DM, ab 5 Bücher 6.- DM, ab 10 Bücher 8.- DM, ab 20 Bücher 12.- DM. 
Vorauskasse-Versandkosten bei noch größeren Mengen auf Anfrage. Die 5 Sternchen-Bücher gelten auch bei der 
Versandkostenberechnung als 2 Bücher. Sie können den entsprechenden Betrag in bar, in deutschen ungestempelten 
Briefmarken oder als Scheck beilegen oder auf das Postgirokonto Stuttgart 30 570 - 706 (Kontobezeichnung Verlag Thomas 
Eberle) überweisen. Nachnahme ist auch möglich, kostet aber bei 1-30 Büchern zwischen 6.- und 15.- DM Gebühren 
zusätzlich. Bei noch größeren Mengen werden die dann anfallenden Postgebühren weiterberechnet. Lieferungen ins Ausland 
sind nur gegen Vorauskasse möglich. 


Bestellen können Sie beim Computer-Flohmarkt, Postfach 66, 7133 Maulbronn. 


Allgemeine Themen 

Elektromagnetische Wellen (56.- DM) 
Elektronische Bürokommunikation (32.- DM) 
*Elektrofibel (48.- DM) 
*Mikroprozessor-Hobby (39.80 DM) 

Basic für Tischcomputer (38.- DM) 
Industrieroboter (23.- DM) 
*Digitalschaltung (68.- DM) 

Rundfunk- und Fernsehtechnik (28.- DM) 

"HiFi + Akustik (34.- DM) 

Opto-Hobby (39.80) 

Programmieren - keine Ahnung? (33.- DM) 
Einfache Peripheriegeräte im Selbstbau (38.- DM) 
Maschinencode und besseres Basic (Z80-Assembler) (30.- DM) 


Achtung 
Jedes der 5 Bücher 
mit Sternchen 


gilt bei der 
Preisrechnung. 
als 2 Bücher 





ZX 81 

Sinclair ZX 81 (32.- DM) 

Lernen Sia das ZX-81-ROM verstehen (35.- DM) 
Alles über den ZX 81 (49.- DM) 


Fi 


ZX Spectrum 

Sinclair ZX Spectrum (33.- DM) 

ZX Spielkiste (22.- DM) 

Spektakuläre Spiele für Ihren ZX Spektrum (29.- DM) 

Alles über Sinclair-Computer (38.- DM) 

Spiele mit dem ZX Spectrum (18.- DM) 

Weitere Kniffe und Programme mit dem ZX Sach (35.- DM) 
ZX Spectrum Maschinencode (30.- DM) 
Maschinencode-Routinen für den ZX Spectrum (35.- DM) 
Einfache Zusatzgeräte für ZX Spectrum, ZX 81 und Jupiter Ace (33.- DM) 
ZX Microdrive-Buch (33.- DM) 

ZX Spectrum Hardware-Handbuch (32.- DM) 

ZX Spectrum-Börse (29.80 DM) 


Neue Spectrum-Titel: 

Das Microdrive-Universum (ca. 30.- DM) 

60 Programme für Ihren ZX Spectrum (ca 30.- DM) 

50 Programme für Ihren ZX Spectrum (ca 30.- DM) 

60 Spiele und nützliche Anwendungen für den ZX Spectrum (ca 30.- DM) 
Spectrum ohne Grenzen - über 100 Programme und 

Routinen (ca 30.- DM) 

Das Spectrum-Buch - Maschinensprache, Spiele, Tips (ca 30.- DM) 


QL 
Sinclair QL für die Praxis (49.50 DM) 


Commodore 

64 Programmieren leichtgemacht (37.- DM) 

Commodore 64 Musikbuch (30.- DM) 

Maschinencode und Assemblersprache auf dem C 64 (36.- DM) 
Adventure-Spiele auf dem Commodore 64 (35.- DM) 

Packende Spiele mit dem Commodore 64 (26.80 DM) 
Basic-Computerspiele (29.80 DM) 


VC 20 | 
Explosive Spiele für Ihren VC 20 (29.- DM) 


T1 99/4A 
Superspiele für Ihren TI 99/4A (29.- DM) 


N 
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CONZEPT 16 — 
Die anwenderfreundliche 





Datenbank 


Das Programmentwicklungssystem 


CONZEPT 16 wurde aus der Praxis für . 


die Praxis konzipiert und wird konti- 
nuierlich weiterentwickelt. 


CONZEPT 16 basiert auf einer relationa- 
len Datenbank und bedient sich einer 
4GL (Fourth Generation Language). 
Dies ermöglicht komfortable und effi- 
ziente Erstellung von Individualapplika- 
tionen, ohne das zeitraubende Erlernen 
einer Programmiersprache, und eignet 
sich somit für Profis und Enduser glei- 
chermaßen. CONZEPT 16 erlaubt, 
extrem große Datenbestände mit kon- 
stant hoher Geschwindigkeit zu bear- 
beiten. Es ist mehrplatz- und netzwerk- 
fähig und verfügt über eine starke 
interne sowie externe Kommunika- 
tionsschnittstelle. 


Online-Hilfefunktionen können jeder- 
zeit abgerufen und modifiziert werden. 
Eigene applikationsbezogene Hilfemas- 
ken können definiert werden, und das 
Ausdrucken des Bildschirminhaltes ist 
zu jedem Zeitpunkt möglich. Dieses 
System bietet die Menüsteuerung für 
den kompletten PC. Die Menütechnik ist 
durchgehend, auch für Fremdpro- 
gramme, dabei kann CONZEPT 16 fast 


vollständig aus dem Hauptspeicher ent- 


fernt werden (Rest ca. 500 Bytes), so daß 
der gesamte Hauptspeicher für ein 
externes Programm zur Verfügung 
steht. CONZEPT 16 kann beliebig viele 
und eventuell selektierte Daten mit 
Dokumenten beliebiger Textsysteme 
mischen. Der Maskengenerätor ist 
ebenso menügesteuert wie der Listge- 
nerator und dateiübergreifend einsetz- 
bar. 


Die besonderen Merkmale 
von CONZEPT 16 im Detail 


Da ist zum einen die durchgängige 


Menüsteuerung. Der Programment- 
wickler kann innerhalb von CONZEPT 16 
seine erlernten Programmiersprachen 
getrost vergessen, lediglich seine Orga- 
nisationskenntnisse sind noch gefragt. 


Das System arbeitet mit Teildatensät- 
zen, das heißt mit variablen Satz- und 
Feldlängen. Bei den Teildatensätzen 
handelt es sich um eine Untergliede- 
rung von Datensätzen innerhalb einer 
Datei in beliebig viele logische Unterein- 
heiten. Ein Teidatensatz kann über defi- 
nierte Bedingungen oder eine logische 


Braun A Schwarz Kahlen Gahlt 


Miller, Fritz Walter 
Simmmsen, Sigrid 
Software & Hardware HG 


Kleinnann & Sühne 

Gans & Huhn K& 

Sunder, Sabine 

Tidy Soft GabH 
Bierbörse GmbH A Co #6 





Entscheidung einen oder mehrere Teil- 
datensätze aufrufen. 


Mittels der Teildatensätze erhält man 
auch eine klarere Organisationsstruktur 
als mit herkömmlichen Systemen. 
Außerdem schafft man mit der gewähl- 
ten Datenorganisation ein arbeitsöko- 
nomisches und gleichermaßen resour- 
censparendes Arbeiten, indem beim 
Anwender immer nur die Daten am 
Bildschirm erscheinen, die momentan 
für die Bearbeitung relevant sind. Inner- 
halb der Darstellungsmöglichkeiten ist 
ein dateiübergreifendes Arbeiten gege- 
ben, d.h. man kann innerhalb einer 
Maske Felder aus beliebigen Dateien 
darstellen, oder in einer Liste Felder aus 
beliebigen Dateien ausgeben etc. 


Während bei den Teildatensätzen Ver- 
knüpfungen über Bedingungen oder 
gewollte Aneinanderkettung herge- 


1 / Kunden/Interessenten I 


Hamburg 
Giessen 
Berlin 68 
Offenbach a.M. 


Stuttgart 28 
Stuttgart 
Heuchelheim 
Montabaur 2 
Köln 


CONZEPT 16 — Zugriffsliste. Mit dieser Standardfunkion von CONZEPT 16 kann eine 
Übersicht definiert werden, die eine Anzahl von Datensätzen einer Datei auflistet. 
Aus dieser Liste kann ein zu bearbeitender Satz auf Tastendruck ausgewählt wer- 
den. Die Sortierreihenfolge innerhalb der Liste ist beliebig. 





= DISC-EDV-REPORT X11/90 


stellt werden, wird über Schlüssel der 
direkte Zugriff auf Daten erreicht. Die 
Schlüsselverwaltung ist bei CONZEPT 16 
als Baumstruktur konzipiert. Jeder 
Schlüssel kann beliebig hierarchisch auf- 
gebaut sein. 


Schlüsselfelder können jederzeit wieder 
gelöscht oder verändert werden, ohne 
daß die Daten aus der Datenbank aus- 


gelagert werden müssen. Wird die 


Baumstruktur verändert, erfolgt die 
automatische Reorganisation. 


Auf Wunsch kann man sich in einer Liste 
alle Teildatensätze sowie Schlüssel und 
sonstige Beziehungen anzeigen lassen, 
um einen schnellen Überblick über die 
Struktur der Datei bzw. Datenbank zu 
erhalten, oder beim Projektabschluß 
eine informative Dokumentation zu 
haben. 


Ein Reihe von Vorteilen ergeben sich aus 
der beschriebenen Datenorganisation: 
Die gespeicherten Daten sind redun- 
danzfrei, weil in der Regel jede Informa- 
tion nur einmal abgelegt wird. Durch 
die Speicherstruktur werden sogar 
extrem große Datenbestände mit kon- 
stant hoher Geschwindigkeit bearbei- 
tet. 


Der Hauptspeicher wird übrigens wäh- 
rend einer Verarbeitung immer vollstän- 


Wir bieten an: 


- Anzeigen eingeben 
- Anzeigen verwalten 
- Anzeigen drucken 
- Preis-Editor 


- Überweisungsformulare drucken 
- nachträgliche Anpassung an Ihre Wünsche 


dig ausgenutzt, und dies führt durch die 
virtuelle Speichertechnik zu einer 
Geschwindigkeitserhöhung. 


Einen Beitrag für eine schnelle Verarbei- 
tung leisten auch die variablen Satz und 
Feldlängen. Umfaßt ein Dateneintrag 
fünf Stellen, dann bleiben es auch fünf 
und nicht zwanzig oder dreißig, wie es 
bei der traditionellen Datenverarbei- 
tung mit starren Feldlängendefinitio- 
nen der Fall ist. 


Die Vielfältigkeit und Flexibilität des 


. Programmentwicklungssystems- ist ein 


hervorragendes Merkmal des Produk- 
tes. So kann man zum Beispiel fertig 
erstellte Applikationen in andere 
Betriebssystemumgebungen wie OS/2, 
UNIX, XENIX oder in alle PC-Netzwerke 
übertragen, ohne daß eine Änderung in 
der Applikation notwendig wird. Unter 


- dem 0OS/2-LAN-Manager kann man 


sogar im Gemischtbetrieb von unter- 
schiedlichen Betriebssystemen auf einer 
Applikation mit dem gleichen Datenbe- 
stand arbeiten. 


CONZEPT 16 Release 3.0 
Höhere Funktionalität bei mehr Benut- 
zerfreundlichkeit. 


Gegenüber dem Release 2.5 zeichnet 
sich das neue Release durch eine Viel- 
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zahl (einige hundert) von Verbesserun- 
gen aus. Diese Verbesserungen gehen 
im wesentlichen auf Anregungen von 
Kunden und Anwendern des Anwen- 
dungsentwicklungssystems zurück und 
machen deutlich, wie stark CONZEPT 16 
an der täglichen Praxis orientiert ist. 


Höhere Benutzerfreundlichkeit 


Obwohl CONZEPT 16 sich bereits in allen 
vorangehenden Versionen durch seine 
Benutzerfreundlichkeit auszeichnete, 
konnte diese noch einmal verbessert 


werden. CONZEPT 16 stellt dem Anwen- 


der nunmehr wesentlich erweiterte 
Hilfe-Funktionen zur Verfügung, wobei 
der Zugriff auf die Hilfen ebenfalls opti- 
miert wurde und jetzt direkt über die 
Eingabe der entsprechenden Anfangs- 
buchstaben erfolgen kann. 


Ebenfalls vereinfacht wurde der Zugriff 
auf die verschiedenen Datenbanken 
und auf externe Programme: in beiden 
Fällen kann jetzt über eine Zugriffsliste 
direkt zugegriffen werden. 


CONZEPT 16 - das nunmehr auf Wunsch 
auch Extented Memory unterstützt bie- 
tet darüber hinaus neue bzw. verbes- 
serte Feldtypen. Als neuer Feldtyp hin- 
zugekommen sind Integer-Felder, die 
eine vereinfachte Handhabung von kur- 
zen oder langen ganzzahligen Werten 


Die Anzeigienverwaliung VV.O|\ 


Eine Demo-Version ist für DM 30.- 
erhältlich. Die Summe wird beim Kauf 


angerechnet. 


Weiter Informationen können Sie 


ST Computersysteme GmbH 
Eschwege 
Marktplatz 1 Tel.: 05651/7888 


mit der Antwortpostkarte in der 
Heftmitte anfordern. 








ermöglicht. Reine Alpha-Felder können 
in der Version 3.0 bis zu 250 Stellen lang 
sein. Neugestaltet wurde auch der Feld- 


typ „Zeit”. 


Selektionen, Druckertreiber 
und Dokumentation 


Im Bereich der Selektionen werden vor 
allem drei Neuerungen großen Anklang 
bei den Anwendern finden: neben der 
erhöhten Anzahl der möglichen Selek- 
tionen sind jetzt auch Selektionen über 
Verknüpfungen sowie über Texte mög- 
lich. Die Auswahl der Selektionen kann 
beliebig erfolgen, daCONZEPT 16 nun in 


der Lage ist, die gewählten Selektionen 
selbstätig zu optimieren. 


Zum besseren Handling der Druckertrei- 
ber dient die Aufhebung der Längenbe- 


grenzung bei der Eingabe von Steuerse- 


quenzen. . Zusätzlich können jetzt 
erheblich mehr Steuersequenzen verge- 
ben werden. 


Nach wie vor ist die Dokumentation von 


Anwendungen eine der unbeliebtesten- 


und gleichzeitig wichtigsten Phasen der 
Anwendungsentwicklung. Um den 


_ damit verbundenen Aufwand zu redu- 


zieren, ist es mit dem neuen Release 
möglich, komplette Cross-Reference- 


ASS TELEMAIL KUNDEN 


managt Ihre Kundenadressen, Ihre 
Klientel, Ihren Mitarbeiter- und Per- 
sonalstamm etc. und koordiniert 
Telefon- und Mailingaktionen nach 
verschiedensten Auswahlkriterien. 
Hervorragend geeignet für alle Fir- 
men, Abteilungen, Institute und 
Kanzleien, die einen Teil Ihrer Klien- 
tel des öfteren mit Rundschreiben 
oder durch Telefon informieren 
wollen. 


Die Auswahlkriterien, nach denen der 
einmal erfaßte Adreßbestand durch- 
kämmt werden soll, ist frei bestimmbar. 
Der Adreßbestand muß nur ein einziges 
Mal eingegeben werden und steht 
dann den unterschiedlichsten Auswahl- 
kriterien zur Verfügung. 


Tatort 


Der Chef oder die Chefin spricht zur 
geneigten Sekretärin oder Assistenten 
kurz vor Feierabend: 


Erstellen Sie mir doch mal schnell eine 
Liste alle Einkaufsleiter die für den Ein- 
kauf von Krachlederhosen verantwort- 
lich zeichnen, im Postleitzahlgebiet 
8000 Ihren Firmensitz haben und sich 
für unsere Schmacht-Herz-Hosenver- 


sion interessiert haben. Morgen früh 
muß ich diesen Kundenkreis besuchen. 


Als findiger Assistent hat man das 
natürlich vorausgesehen und sich gegen 
solches Ansinnen bestens mit ASS Tele- 
Mail Kunden gewappnet. Binnen kürze- 
ster Zeit liegt solche Liste dem Chef vor. 
ASS TeleMail Kunden ist auf alles vorbe- 
reitet - wenn es entsprechend gefüttert 
wurde. 


Selektions- und Sortierkriterien 


Es stehen 4-fach gestufte Selektionskri- 
terien zur Verfügung mit 4 mal 999 
Möglichkeiten. Auch die Ansprechpart- 
ner können mit Selektionsmerkmalen 
belegt werden. Nochmal 999 Unter- 
scheidungsmöglichkeiten. Wie in unse- 
rem Beispiel die Einkaufsleiter für Krach- 
lederhosen. Jede Adresse kann mit 
einem beliebigen Selektionstext wie 
„schacht-Herz-Hosenversion" belegt 
werden. Anschließend kann nach fast 
allen Himmelsrichtungen sortiert wer- 
den. 


Archivierung, 
telefonische oder briefliche Nachfass- 
aktionen 


Listen der Prozeduren und Prozedur- 
Aufrufe.erstellen zu lassen. Zusätzlich 
wurde der integrierte Debugger noch 
einmal überarbeitet. 


Abgerundet wird das Release 3.0 durch 
einen neuen Maskeneditor, der die 
Erstellung und Gestaltung von Masken 
sowie den Maskenaustausch für den 
Anwender rationalisiert und transpa- 

rent macht. | 


Kontakt: 
vectorsoft GmbH, 
Kleiner Seligenstädter Grund 2, 


W-6056 Heusenstamm, 
Telefon: (06104) 65240 





Nach dieser Auswahl können verschie- 
dene- Druckausgaben wie Ettiketten, 
Karteiblätter und Telefonlisten bei ASS 
TeleMAil Kunden angefordert werden. 
Für briefliche Nachfassaktionen sind die 
Etiketten und Serienbriefdateien für die 
großen Textsysteme konzipiert. 


Zur Archivierung der kompletten Kun- 
dendaten dienen die Karteiblätter. Hier 
werden alle Informationen aufgeführt. 
Für Nachfassaktionen ist ASS TeleMail 


Kunden besonders geeignet. 


Es stehen Telefonlisten zum übersichtli- 
chen Nachtelefonieren parat und eine 
schnelle Suchfunktion, die den Kunden 
sofort ins Visier bringt. Mit allen 
„Bemerkungen”, die jemals über diesen 
Kunden gemacht wurden. 


Seitenweise Notizen 
zu jeder Adresse 


Diese Bemerkungen stehen in den indi- 
viduellen Notizen zu jeder Adresse. Die 
Kundenhistorie geht nicht mehr auf 
losen Blättern unter, sondern ist sofort 
greifbar. Dafür sorgt das integrierte 
Textmodul, das zu jeder Adresse bis zu 
25 Seiten Text schluckt. Der Befehlssatz 
ist Wordstar kompatibel und einfach zu 
bedienen. | 
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Rundschreiben alias Serienbriefe zu 
Microsoft-Word, WordPerfect, IBM PC 
Text, ASS Textverarbeitung. 


Zu Rundschreiben alias Serienbriefe mit 


den Textverarbeitungssystemen Micro- 
soft Word, WordPerfect, IBM PC und 
Wordstart erstellt ASS TeleMail Kunden 
automatisch die passende Serienbrief- 
datei. 


Einen besonderen Happen bietet ASS 
Tele Mail Kunden für Microsoft-Word 
Benutzer. Direkt unter Word kann auf 
den Adreßbestand zugegriffen werden 
und die Adresse in den gerade bearbei- 
teten Brief automatisch eingespielt wer- 
den. Das bietet den nicht zu verachten- 
den Vorteil, daß die fliegende Suche 
nach einer Adresse und das nervtötende 
zig-fache Eintippen der Adresse, ab 
sofort entfällt. 


Kostverächter 


Für Kostverächter der pfundschweren 
Textverarbeitungssysteme gibt es die 
ultraleichte ASS Textverarbeitung, die 
bereits einen vorgefertigten Rund- 
schreibebrief enthält, einfachste Bedie- 
nung garantiert und ansonsten eine 
vollwertige Textverarbeitung ist. 


Bedienbarkeit 


Die Bedienbarkeit ist äußerst übersicht- 
lich gehalten und sofort beherrschbar. 
Die Belegung der Tasten ist in allen Pro- 


TRIO fürs Büro! 


Rechnungen, Buchhaltung, Mahnungen 

— Artikel, Kunden, Lagerverwaltung 

— Umsatzstatistiken, Betriebsübersicht 

— Serienbriefe, Texteditor (Option), Etiketten 

— Kassenbuch, Überweisungen und vieles mehr! 


— wahlweise mit Angebot, Bestellung, Überweisung 

— in einem Programm, auf einer Diskette 

— mit dem Testat einer vereidigten Wirtschaftsprüferin 
— Einnahmeüberschuß, Bilanz (Option) 


Sie können keine Buchhaltung? 
— auf Wunsch Schnittstellezum Steuerberater (Datev) 
— oder Datenaustausch. mit dBase, Textdateien 


— erstellt aus Rechnungen, Überweisungen etc. 
automatisch die richtigen Buchungssätze 


So urteilt die Presse: 


„Mit sehr viel Liebe zum Detail . . . schrieben die Programmierer ein Programm, das sich den 
unterschiedlichsten Anforderungen anpassen läßt” (PC-Welt, 7/88) 
„Recht benutzerfreundlich ist die Bedieneroberfläche von TRIO ...“ (CHIP 5/89) 
Testen Sie TRIO 14 Tage lang kostenlos (Demo) 
780,- bis 1380,-für XT/AT, Buchhaltung ab 180,- 
Röntgen Software, Oltmannsstraße 34Kk, 7800 Freiburg 


grammteilen identisch und durchgän- 
gig gleich gestaltet. Das Handbuch ist 
wie bei allen ASS Programmen auch 
On-Line verfügbar. 


Die ASS Adreßprogramme gibt es ab 
DM 98,- bis DM 798,- in jeder denkbaren 
Anforderungsstufe. ASS TeleMail Kun- 
den verlangt DM 798,-, die ASS Kunden- 
verwaltung DM 498,-, ASS Junior Adres- 
senverwaltung gibt sich mit DM 98,- 
zufrieden. AddOn’'s zu den ASS Adreß- 
programmen: ASS Textverarbeitung 


% 


(auch solo erhältlich) DM 60,-, ASS Ter- 
minverwaltung (auch solo erhältlich) 
DM 198,-, ASS Direct zu Microsoft-Word 
(nur als Zusatz) DM 98,-. 


Kontakt: 

Firma ASS Software, 
M. Gröhbühl, 
Schützenstraße 65a, 


W-7500 Karlsruhe 1, 
Telefon (0721) 377820 
Telefax (0721) 817040 





Individuell Lu 


Schwabstr. 189, 7000 Stuttgart 1 
Tel.Nr. 0711/296355, Telefax 0711/2934 70 


Textomat 
plus 
plus 
plus 
plus 
plus 
plus 


Tel. 07 61 / 40 87 40, Fax 07 61 /40 85 14 





Adressverw. 
Etiketten 
Serienbrief 
Scheck 
Lastschrift 
Faktura V1.0 


DEMO-Diskette DM 15,- 
(bitte Scheck beilegen, bei Kauf erfolgt Anrechnung) 





Individuelle-netzwerkfähige-Software 
EDV-Beratung 


Standardsoftware: 
Formulargenerator 


89,- 
79,- 
69,- 
49,- 
59,- 
79,- 
79,- 
349,- 


(wandelt Zahlen 
2 in Worte) 
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GoScript Plus 


Viele Anwendungen bieten nur in Verbindung mit Adobe's Seitenbeschreibungs- 
sprache PostScript höchste Ausgabequalität und ausreichende Schriftartenviel- 
falt. Anwendern, denen die Anschaffung eines Postscript-Laserdruckers bisher zu 
teuer war, bietet GoScript jetzt die Möglichkeit, PostScript-Dokumente aus Text- 
verarbeitungsprogrammen, Desktop-Publishing-Programmen und Grafikan- 
wendungen auf einem Tintenstrahldrucker (z. B. Canon BubbleJet, Siemens PT- 
90), Matrixdrucker (z. B. Epson LO, NEC Pinwriter) oder Nicht-PostScript-Fähigem 
Laserdrucker (z. B. HP LaserJet Il, Canon LBP-4) auszugeben. Erforderliche Hard- 
ware sind ein IBM PC, XT, AT, PS/2 oder Kompatibler mit mindestens 640 KByte 
Arbeitsspeicher, sowie ein von GoScript unterstützter Drucker. Eine Beschleuni- 
gung des Programms kann durch den Einsatz eines mathematischen Koprozes- 
sors, sowie durch Expanded Memory, erreicht werden. 
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Das 152-Seiten starke, sauber geglie- 
derte deutsche Handbuch weist leicht 
verständlich in die Installation und Kon- 
figuration von GoScript, sowie in dessen 
Verwendung mit verschiedenen 
Anwendungsprogrammen ein. Das 
Installationsprogramm erstellt auf der 
Festplatte ein Unterverzeichnis, in wel- 
ches sämtliche benötigten Dateien 
kopiert werden. Getestet wurde die 
Plus-Version, welche 35 größenverän- 
derbare Fonts enthält (gegenüber 13 
der Grundausführung), zusammen mit 
dem Textverarbeitungsprogramm 
WordPerfect Version 5.0 und einem NEC 
P6-Matrixdruker. Die Zusammenarbeit 
mit diesem Programm, sowie mit den 
ebenfalls weit verbreiteten Program- 
men MS-Word, VenturaPublisher, Page- 
Maker und Borland Quattro wird im 
Handbuch besonders ausführlich 


Das Universum - einige 
Informationen, die Ihnen 
das Leben dort erleichtern 
können. 


Punkt eins: Ausdehnung 


Unendlich. 
Der Reiseführer Per Anhal- 
ter durch die Galaxis bietet 
folgende Definition des 
Wortes "Unendlich". 
Unendlich: Größer als das 
Allergrößte und dann noch 
ein bißchen mehr. Also, 
noch viel größer als das; 
wirklich wahnsinnig kolos- 
sal, eine absolut phanta- 
stisch lange, "echt, Mann, 
das ist riesig”-Zeit. Unend- 
lich ist einfach so groß, 
daß im Vergleich dazu das 
Großsein selber richtig 
mickerig aussieht. Gigan- 
tisch multipliziert mit ko- 
lossal multipliziert mit 
überwältigend riesig, das ist 
ungefähr die Vorstellung, 
PREN 





zwei: 


Keine. - 

Es ist unmöglich, etwas in 
ein unendlich großes Gebiet 
zu importieren, weil es 
keine Umgebung gibt, aus 
der man etwas importieren 
könnte. 


Punkt drei: Exporte 


Keine. 
Siehe Importe. 


Punkt vier: Bevölkerung 


Keine. 

Es ist bekannt, daß es eine 
unendliche Anzahl Welten 
gibt, einfach weil es unend- 
lich viel Raum gibt, in dem 
sie enthalten sein können. 
Doch nicht jede von ihnen 
ist bewohnt. Es muß daher 
eine endliche Anzahl be- 


man durch Unendlich teilt, 
ergibt fast nichts, was noch 
ins Gewicht fiele. Also 
kann man sagen, daß die 
Durchschnittsbevölkerung 
aller Planeten des Univer- 
sums Null ist. Daraus folgt, 
daß auch die Bevölkerung 
des ganzen Universums 
Null ist, und daß alle Leu- 
te, denen man von Zeit zu 
Zeit begegnet, lediglich 
Produkte einer gestörten 
Phantasie sind. 


Punkt ; fünf: _Währungsein- 
heiten 


Keine. 

Das heißt, eigentlich gibt es 
in der Galaxis drei frei 
konvertierbare Währungen, 
aber keine ist viel wert. 
Der Atair-Dollar ist neulich 
zusammengebrochen, die 
flainianische Popelperle ist 
nur gegen anderer flainiani- 
sche Popelperlen tauschbar, 
und der triganische Pu hat 


besonderen 

Wechselkurs von scht Nin- 
gis für einen Pu ist zwar 
recht einfach, aber da der 
Ningi eine dreieckige Gum- 
mimünze von sechstausend- 
achthundert Meilen Kanten- 
länge ist, hat nie jemand 
genügend Ningis zusam- 
mengebracht, um in den 
Besitz von einem Pu zu 


u Ningis sind auch 
keine Handelswährung, weil 
die Galaktikbanken es 
ablehnen, sich mit so fipsi- 


gem Kleingeld zu befassen. 








Natur den N 
Spiegel 
vorzuhal- 


gibt 
fach sera Spiegel, der 
siehe 


groß genug wäre - 
auch Punkt eins. 


beschrieben. Die Benutzung mit ande- 


Print Demo of Fonts Included with GoScript ® Plus Edition 


F_3000 is similar to Times-Roman abedefgABCDEFG 
F_3001 is similar to Times-Italic abcdefgABCDEFG 

F_3002 is similar to Times-Bold abedefgABCDEFG 
F_3003 is similar to Times-Boldltalic abedefgABCDEFG 

= 3004 Is similar 10 Heivetica abcdefgABCDEFG 
F_3005 is similar to Helvetica-Oblique abcdefgABCDEFG 
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F_3007 is similar to Helvetica-BoldOblique abcedefgABCDEFG 

F 3008 Courier abcdefgABCDEFG 

F_3009 Courier-Oblique abcdefgABCDEFG 

F_3010 Courier-Bold abcdefgABCDEFG 

F 3011 Courier-Boldoblique abcdefgABCDEFG 

F_3012 Symbol aßxdepyABXAEST 

3013 Is similar to AvantGarde-Book abcdefgABCDEFG 

F_3014 is similar to AvantGarde-BookOblique abcdefgABCDEFG 
F_3015 is similar to AvantGarde-Demi abcdefgABCDEFG 

F_3016 is similar to AvantiGarde-DemiOblique abcdefgABCDEFS 
F_3017 is similar to Bookman-Light abedefgABCDEFG 

F_3018 is similar to Bookman-Lightltalic abedefgABCDEFG 
F_3019 is similar to Bookman-Demi abcdefgABCDEFG 
F_3020 is similar to Bookman-Demiltalic abcedefgABCDEFG 
F_3021i is similar to IUARNER- Narrow abodefgABCDEFG 


EN u Die Dan hi 


F_3024 is similar to Helvetica-Narrow-BoldOblique abcdefgABCDEFG 

F_3025 is similar to NewCenturySchlbk-Roman abcedefgABCDEFG 
F_3026 is similar to NewCenturySchlbk-Italic abedefgABCDEFG 
F_3027 is similar to NewCenturySchlbk-Bold abedefgABCDEFG 
F_3028 is similar to NewCenturySchlbk-BoldlItalic abcdefgABCDEFG 
F_3029 is similar to Palatino-Roman abcedefgABCDEFG 

F_3030 is similar to Palatino-Italic abcdefg ABCDEFG 

F_3031 is similar to Palatino-Bold abedefgABCDEFG 

F_3032 is similar to Palatino-Boldltalic abcdefgABCDEFG 

F_3033 is similar to -MediumlItalic abedefgABCDEFG 

F_3034 is similar to ZapfDingbats GORKSFEXKI 14444 








ren Programmen stellt jedoch ebenfalls 
kein Problem dar. Nach erfolgreicher 
Installation muß in Word-Perfect der 
Druckertreiber Apple Laserwriter Plus 
ausgewählt, und die Ausgabe, statt 
direkt auf die parallele Schnittstelle, in 
eine Datei umgeleitet werden. Der erste 
Test ist ein Text, der verschiedene Schrif- 
tarten enthält. Dazu muß angemerkt 
werden, daß aus urheberrechtlichen 


Gründen nicht die original Adobeschrif- 


ten verwendet werden, sondern solche, 
die ihnen zum verwechseln ähnlich 
sehen. Nachdem der Text in eine Datei 
gedruckt wurde, muß nun auf DOS- 
Ebene GoScript aufgerufen werden. Die 
Datei wird eingelesen, verarbeitet, und 
danach ausgedruckt. Beim ersten Text 
(Ausgabedateigröße 12 KByte) dauerte 
der Verarbeitungsvorgang 200 Sekun- 
den ohne, und 41 Sekunden mit Expan- 
ded Memory. Die Druckzeit betrug 295 


Sekunden bei einer Auflösung von 


180*180 dpi (bei 360*360 dpi dauert der 
Druckvorgang etwa doppelt solange). 
Somit beträgt die Gesamtausgabezeit 
495 Sekunden (241 Sekunden mit 
Expanded Memory). Dieser Wert ist für 
Hobbyanwendungen durchaus akzep- 
tabel, zeigt aber, daß ein professioneller 
Anwender um die Anschaffung eines 
PostScript-Druckerss nicht herum- 
kommt. Die Ausgabequalität der Schrif- 
ten ist gut, und unterscheidet sich kaum 
von der der hohen Auflösung. Deren 
Verwendung ist wegen der langen 


Druckzeit nur dann angesagt, wenn 


beste Qualität zu Papier gebracht wer- 
den muß. Lediglich die Schriftart Cou- 
rier, normalerweise die am häufigsten 
verwendete nichtproportionale Schrift, 
ist etwas zu zart geraten. Bei Verwen- 
dung von Blocksatz ist der rechte Rand 
bündig; dies zeigt, daß die Schriftarten 
nicht nur im Druckbild, sondern auch in 
den einzelnen Zeichenbreiten mit den 
Adobeschriften übereinstimmen, so 


Übersicht 


Hardware: 
Grafik: 
Handbuch: Deutsch 
Preis: ca. DM 800,- 
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daß es von dieser Seite her keine Pro- 
bleme gibt. Besitzer von EGA- und VGA- 
Grafikkarten haben auch noch die Mög- 
lichkeit, sich den Text als Preview am 
Bildschirm anzeigen zu lassen. Die Dar- 
stellung ist jedoch so klein geraten, daß 
nur ein grober Überblick gegeben wird. 
Der zweite Text testet Mischungen von 
Grafik und Text. Die Größe der erzeug- 
ten Ausgabedatei beträgt 95 KByte. 
Auch hier wieder der Verarbeitungszeit- 
unterschied von 273 Sekunden ohne 
und 93 Sekunden mit Verwendung von 
Expanded Memory. Die Ausdruckzeit ist 
mit 330 Sekunden gegenüber dem 
ersten Text nur geringfügig gestiegen, 
was darauf zurückzuführen ist, daß 
sämtliche Ausgaben sowieso im hoch- 
auflösenden Grafikmodus erfolgen. Das 
Druckergebnis ist, wie auch schon beim 
Schriftartentest, nicht zu beanstanden 
und, ebenfalls ein wichtiger Punkt, 
stimmt mit dem Ausdruck eines Post- 
Script-Druckers überein. 


GoScript ist ein empfehlenswertes Pro- 
gramm für Hobbyanwender, die mit 
ihren Anwendungsprogrammen das 
Maximale aus ihrem Drucker herausho- 
len wollen. Die Anschaffung von Expan- 
ded Memory ist aber empfehlenswert, 
da dadurch die Ausgabezeit beträcht- 
lich verkürzt wird. 


RE 


Kontakt: 
CPS GmbH, 
Am Neumarkt 30, 


W-2000 Hamburg 70, 
Telefon (040) 65 66 911 
Telefax (040) 656 79 69 





IBM PC, XT, AT oder Kompatibler mit Festplatte 
Preview mit EGA- und VGA-Grafikkarten 





Erfolgreiche Musterbriefe für alle 
geschäftliche und private Vorgänge 
auf Diskette 


Grammatikalische Fehlerfreiheit, juri- 
stische Korrektheit und stilistische Per- 
fektion sind nur einige der Anforde- 
rungen, die viele Unternehmen heute 
bereits an ihren gesamten in- und 
externen Schriftverkehr stellen. Aus- 
gelöst durch die Erkenntnis, daß die 
Art und Weise der Korrespondenzge- 
staltung und -abwicklung ebenfalls 
wesentlich zum Bild des Unterneh- 
mens in der Öffentlichkeit, zu Aufbau 
und Pflege eines abgerundeten, positi- 
ven Images beitragen. 


Die unbestrittene Tatsache aber, daß 
neben den Anforderungen an die Kor- 
respondenz auch deren tagtäglich zu 
bewältigender Umfang ständig 
zunimmt, läßt das Formulieren und Dik- 
tieren oder Abtippen von Briefen, 
Aktennotizen oder Standardkorres- 
pondenz zum zeitraubenden und kost- 
spieligen Luxus werden. Nervtötende 
Korrekturvorgänge miteingeschlossen. 


Die Einführung der Textverarbeitung 
hat hier bereits zu einer Entlastung im 
Alltags- und Routinegeschäft geführt 
und erleichtert die Arbeit mit bzw. am 
Text. Der gesamte Entwurf- und Korrek- 
turvorgang, sowie die von Zeit zu Zeit z. 
B. aufgrund neuer juristischer Vorschrif- 
ten notwendige Überarbeitung und 
Aktualisierung der Texte bleiben dage- 
gen nach wie vor Aufgabe der Füh- 
rungskraft und seines Sekretariats. 


Eine echte Zeitersparnis bietet hier die 
neue WEKA Management Software 
„Erfolgreiche Musterbriefe für alle 
geschäftlichen und privaten Vorgänge 
auf Diskette”. Sie enthält inzwischen 
über 1.500 Briefe zu allen denkbaren 
geschäftlichen und privaten Anlässen, 
wie Reklamationen, Zeugnisse, Abmah- 
nungen und Glückwünsche, oft in meh- 
reren Alternativen. 


Die Musterbriefe auf Diskette werden 
als ASCII-Datei ohne spezielle Steuerzei- 
chen auf Disketten geliefert, so daß 
jedes Textverarbeitungssystem, wie z. 


B. WORD, Wordstar usw. die Dateien 
lesen kann. Voraussetzung für die Nut- 
zung ist nur ein IBM-PC oder ein voll 
kompatibler PC mit MS-DOS ab 2.11, eine 
Festplatte und Ihr Textverarbeitungssy- 
stem. 


Die Handhabung der Software und Aus- 
wahl der Briefe erfolgt mühelos anhand 
eines übersichtlichen Suchbaumes oder 
Inhaltsverzeichnisses, das ebenfalls in 
gedruckter Form im Handbuch vorliegt. 
Nach dem Einlesen der Diskette auf die 


ware 





Festplatte kann der gewünschte Brief 
per Tastendruck in das Textverarbei- 
tungssystem übernommen und mit den 
individuellen Daten des Empfängers 
versehen werden. Das Original bleibt 
dadurch unverändert bestehen. 


Um die Briefe rechtlich und stilistisch auf 
dem laufenden zu halten, kann das Pro- 
gramm dreimal im Jahr aktualisiert wer- 
den. 
(DM 92,-) wird problemlos in das Pro- 
gramm übernommen und versorgt den 
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Diese Aktualisierungs-Diskette 





Benutzer dadurch mit dem neuesten 
Sprachgebrauch, juristisch perfekter 
Absicherung und weiteren Musterbrie- 


fen. 


Das komplette Werk: 7 * 5,25 Zoll-Dis- 
ketten oder 5 * 3,5 Zoll-Disketten ist mit 
Handbuch und Demodiskette zum Preis 
von DM 198,- kann man für 10 Tage zur 
Ansicht bei WEKA anfordern. 


Kontakt: 
WEKA Management Software, 


Postfach 1180, W-8901 Kissing, 
Telefon (08233) 23-166 





Lernsoftware von KHK - 
Private Line 


Turbo-Pascal 5.0 für Fortgeschrit- 


'tene 


Aus der Reihe KHK-Lernsoftware für 
private Anwender erschien nun die 
Fortsetzung des Lernprogrammes 
Turbo-Pascal 5.0 für Anfänger. .Das 
Lernprogramm ermöglicht dem 
Anwender seine Kenntnisse hinsicht- 
lich Benutzerumgebung und Program- 
mierung einer der populärsten Pro- 
grammiersprachen zu vertiefen 


An Hardware wird ein PC mit minde- 
stens 640 KB RAM Hauptspeicher, einen 
grafikfähigen (Hercules-Komp.) Bild- 
schirm, sowie ein Diskettenlaufwerk 
und eine Festplatte vorausgesetzt. Die 
Installation auf dem PC mit einer DOS- 
Version ab 2.1 verläuft denkbar einfach: 
Diskette ins Laufwerk, ‚install’ eintippen 
und schon übernimmt das Programm 
selbstständig die Installation des Lern- 
programmes auf der Festplatte. Um ein 
effektives Arbeiten mit dem Lernpro- 
gramm zu ermöglichen, wird es im 
Unterverzeichnis von Turbo-PAscal 5.0 
auf der Festplatte installiert, da ein pro- 
gramminterner Aufruf des Compilers 
mit Rücksprung in das Lernprogramm 
möglich ist. 


Nach dem Programm-Aufruf erscheint 
zunächst ein Hauptmenü, das die Aus- 
wahl von Handling mit der Software, 





Anzeige 


Die besten PD-Programme! 

















Jede Disk für nur 10,- DM! gasueso 











PDO001 FILE EXPRESS1 Information Managment System Ver. 2.95, Datenbank . 
PD002 FILE EXPRESS2 Manche sagen es ist besser als PC-FILES III 

PD003 PRESENT Dia Show mit dem Computer, sehr gut 

PD004 MUIV Schnelles Formatieren mit zwei Laufwerken u. andere Utilities 
PD006 OMODEM - Komfortables, eingedeutschtes Mailboxprg. mit Fenstern 
PD007 ADRESSEN Komfortable Adressenverwaltung mit Etikettendruck 

PD008 RECHNUNG Ausf. Rechnungsprogramm in BASIC, Etikettendruck u. Anl. 
PD010 NEC-P6I MS-Word an 24 Nadeldrucker, Dateien quetschen 

PDO1l1 NEC-P6 II 24 Nadeldruckersteuerung wie Epson, besonders gute Grafik 
PD012 SPEECH Sprachausgabe mit dem Computer ohne Hardwarezusätze 
PD013 PC-RECHNUNG Großes Rechnungsprogramm mit Kunden, 4-stufiges Mahnwesen 
PD014 PC-TUTOR dt. Lernprogramm für Anfänger. Bis zur Batchprogrammierung 
PD015 KAUFMANN Kaufm. Rechnen (%, Zins, Kredit, Hypotheken, Kalkulation u.a.) 
PD016 VEREINSW.]1 Bis 250 Mitglieder, Stamm, Mahn, Beitrag, Vereinsdaten 
PD017 VEREINSW.2 Gleiche Disk wie NO.l iedoch BAS Quellcode 

PD018 VEREINSW.3 Komplettes deutsches Handbuch 

PD019 ZEITLUPE Herabsetzung der Taktrate, wichtig für AT’s (Spiele etc.) 

PD020 ° PROCOMM Deutsches Datenübertragungsprogramm, super 

PD0O21 PROCOMMDOC 50KB Deutsche und 140 KB Englische Anleitung zu PROCOMM | 
PD022 PC-WRITE Vers. 2.4, deutsche Übersetzung von 10078 

PDO23 NINJA FIGHTER Karate Spiel in Adventure Art 

PD024 PC-FILES III Weltbekanntes Datenbankprogramm (siehe auch 10730) 

PD025 PC-PROF-BAS PC-Professor-Basic-Lernprogramm 

PD026 PC-DOS-HELP Hintergrund-Bildschirmhilfen für PC-DOS-Anfänger 

PD027 PIANOMAN V3.0 Musikprogramm mit langen Beispielen, Erstellung eigener Musik 
PDO28 TUTORIAL engl.IBM-PC-Lernprogramm (Einführung in MS-DOS/PC-DOS) 
PD029 DESKTEAM V1.4 Hintergrundprogramm mit mehr Möglichkeiten wie SIDEKICK 
PD030 ORIGAMI Papierfaltanleitung (Japanische Kunst) 

PD031 HARDDISK Festplatten-Hilfeprogramm 

PD032 DOSAMATIC Umschalten zwischen mehrerer Programmen im Rechner 
PD033 PROCOMM Hackers Kommunikationsprogramm, Textverarb., TERM- EMU 
PD035 SIDE WRITER Druck um 90 Grad versetzt (für Tabellen u.s.w.) 

PD036 B-WINDOW Fenstertechnik für Basic! !!! traten 

PD037 NEW YORKI Leistungsf. Textverarbeitungsprogramm m. Fußnoten 

PD038 NEW YORK II Mit Fenstertechn., Indizierung, 200 Seiten Anleitung 

PD039 HANDBAGII CED, ein Editor für die DOSebene, super, u.a. 

PD040  PC-PROMPT Automatische Hilfen bei Eingabe von DOS-Befehlen 

PD041 TSHELL Neue, sehr gute Benutzeroberfläche für DOS 

PD042 MASTER-KEY Diskettendoctor zum Restaurieren gelöschter Dateien, 24 S. Anl. 
PD043 DOS-TOOL Dateien finden, vergleichen, Wort-, Zeichen-, Zeilenzähler 
PD044 GRAPHTIMEI Sehr leistungsfähiges Geschäfts-Graphik-Programm 

PD045 GRAPHTIME I Liest von dBase 2/3, Multiplan u. Lotus _ 

PD046 Quebecalc Tabellenkalkulation (3-D), in Würfelebenen 

PD047_ DAN-CAD-3D1 3-D Zeichenprogramm mit allem was dazugehört 

PD048 DAN-CAD-3D2 _ Gittergrafik, stereoskopische Perspektiven in Bewegung! !! 
PD049 DAN-CAD-3D 3 _ Elemente drehen, Zoomen, autom. Vorführung, Textlayout 
PD050 DAN-CAD-3D4 _ Sehr genau [4 Mill. Pixel], benötig t 640K RAM 

PDO51l POWER-MENU Mehr als nur Menü-System, absolutes muß für Festplatte! ! ! 
PD052 HOMBASEI Desktop Organizer (Superprogramm und Speicherresident) 
PD053 HOMEBASE2- Mehr Leistung als SIDEKICK, zur Disk PD052 

PD054 FINGER-PAINT _Zeichnungsprogramm mit schneller Cursorbewegung 





Jeder Sendung liegt unsere Katalogdiskette bei! 


Für Bestellungen verwenden Sie die Bestellkarte in der Heftmitte 


VERLAG ERWIN SIMON - DISC-EDV-REPORT 


D-7900 Ulm, Daimlerstraße 24, Postfach 3566 
Telefax 07 31/4 01 80-65 

Telefon 07 31 / 3 76 39, Bestell-Fax 07 31 / 3 76 30 
Telefon aus Österreich: 060-731-3 76 39 

Telefon aus der Schweiz: 00 49-731-3 76 39 


Pascal - einfach mit der F1-Taste -ermög- - 


dem Lernprogramm selbst, einer Über- 
sicht weiterer KHK-Lernprogramme 
und dem Programmende ermöglicht. 


Im Handlings-Teil wird der Umfang mit 
der Lernsoftware, die Tastaturbele- 
gung, und Hilfefunktionen beschrie- 
ben. Grundsätzlih sieht sich der 
Anwender immer drei Bildschirmfel- 
dern gegenüber: 


Dem Orientierungsfeld, das einen Über- 
blick von Lernziel und Kapitel bzw. Lek- 
tions-Nr. ermöglicht. 


Im mittleren Feld werden die eigentli- 
chen Lerninhalte visualisiert. Dabei 
werden die Übungen immer von Grafi- 
ken und Animationen begleitet und so 
der Lernstoff gelungen aufgelockert. 
Das Informationsfeld am unteren Bild- 
schirmrand erklärt die gültigen Tasten 
um im Programm fortzufahren. 


Inhaltlich wurde der Stoff in zwei Blöcke 
aufgeteilt. Einerseits kann das Handling 
mit der Benutzerumgebung von Turbo- 
Pascal geübt werden, andererseits 
erweitert der Anwender seine Program- 
mierkenntnisse, wobei eine Aufteilung 
in den Deklarations- und den Anwei- 
sungsteil erfolgt. Dabei baut das Pro- 
gramm auf Kenntnisse aus dem Anfän- 
gerkurs auf, die hinsichtlich Typen- und 
Konstantendefinition im Deklaration- 
steil und die Anwendung von Verzwei- 
gungen, Schleifen, Zahlenumwand- 
lung, Prozeduren, Funktionen, Bild- 
schirmfarben und Dateianbindungen 
im Anweisungsteil vertieft werden. 


Der Lernstoff wird in jeder Lektion nach 
demselben Schema aufbereitet: Nach 
der Anzeige des jeweiligen Lernziels 
erfolgt schrittweise die Theorie. Danach 
verdeutlicht ein Beispielprogramm die 
Funktionen und an kleinen Übungen, 
wie z. B. Fehlersuche in Programmtei- 
len, kann man die Anwendung des 
gelernten Stoffes überprüfen. Es folgen 
Ergänzungen, eine Zusammenfassung 
des Stoffes und die häufigsten Fehler- 
meldungen des Compilers zu diesem 
Themenabschnitt. Abschließend wird 
man aufgefordert ein Programm selbst 
zu erstellen und der Aufruf von Turbo- 


licht. So kann man gleich Erfolge und 
Probleme bei der Programmerstellung 
in „realer” Programmierumgebung 
erfahren. 


Dem Anwender stehen bei der Arbeit 
des Lernprogrammes rundsätzlich zwei 
Wege offen: Den didaktischen Weg, der 
ihm den völlig fremden Stoff mit klei- 
nen Übungen schrittweise näher bringt. 
Verfügt man jedoch schon über entspre- 


BITTE 





chende Kenntnisse, kann auch der infor- 
mative Weg beschritten werden, d.h. es 
können einzelne Kapitel ausgewählt 
und bearbeitet werden. 


MH 


Kontakt: 

EDV-SERVICE Ulrich Frenz, 
Giebelau 13, W-7150 Backnang 
Telefon (07191) 84231 





DRUCKEN 





Der Feldtyp Lektion 1.2 


sıe lernen, 


Daten gleichen 


Typs in einer Varıabhblen zu 


verwalten. 


Dazu mussen Sie den 





kennen. 





Farbenvielfalt bei der 
Präsentation von PC-Daten 


. Mit dem PC-Datenprojektor LSK 5000 
CX der jüngsten Generation läßt sich 
die gesamte bisher bekannte Präsen- 
tationstechnik revolutionieren. Das 
neue von LSK erstmalig angebotene 
System projiziert Informationen direkt 
vom Computerbildschirm in Echtzeit 
und Echtfarben auf die (Projektions)- 
Wand. 


Die konkreten Vorzüge des Systems lie- 
gen, neben dem Anwendungsnutzen, 
in seiner Farbvielfalt und Farbtreue 
sowie in der besonders leichten Bedie- 
nung. Damit sind der ästhetischen 
Visualisierung von PC-Daten in Konfe- 
renzen, Seminaren, bei Kundenbesu- 
chen sowie zahllosen anderen Gelegen- 
heiten keine Grenzen mehr gesetzt. 


Die notwendigen Arbeitsschritte zur 


Einrichtung der Groß-Projektion von 


PC-Daten sind schnell erledigt: der LSK 
5000 CX wird mit der Grafikkarte des 
Rechners verbunden und auf den Over- 
head-Projektor gelegt (Durchlicht). 
Justierung bzw. Einstellung sind in 
wenigen Augenblicken erledigt; eine 
Infrarotfernbedienung ermöglicht auch 
Einstellungen aus größerer Entfernung. 


4913 echte Farben können bei VGA-Auf- 
lösung dargestellt werden. Daneben ist 
das System durch Aufrüstung mit dem 
LSK Plus auch PC-unabhängig einsetz- 
bar. LSK Plus ist ein Color-Memory, das 
farbige Bilder abspeichert und ohne PC 
transportierbar macht. 


Der LSK 5000 CX ist hard- und software- 
kompatibel zu nahezu allen am Markt 
angebotenen Systemen. 


Der PC-Datenprojektor liegt bei DM 
12.500,- und der Color-Memory soll um 


3.500,- DM erhältlich sein. 


Kontakt: 
LSK Kommunikations-Systeme GmbH 
Benzstraße 21, W-6110 Dieburg, 


Telefon (06071) 2005-0, 
| Telefax (06071) 200551 











LSK 5000CX LCD-Projektionssystem | 

® ermöglicht die Darstellung von 4913 Echtfarben in VGA-Qualität 
® unterstützt CGA/EGA 

@® mit Fernbedienung 
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C-ET4000 Super VGA mit Die C-ET40000 kostet unter DM 600,- 


8514/A-Kompatibilität und rundet die IB/G-Grafikpalette nach 
| unten ab. In der IB/G-Palette befinden 


IB/G, Darmstadt, führt eine Super sich außerdem 8514/A registerkompati- 
VGA-Karte basierend auf dem Tseng bel, TMS34010-, QPDM- und i860-Kar- W-6100 Darmstadt, 


Lab ET40000 ein. en Telefon (06151) 84071, 
| Telefax (06151) 84074 


Kontakt: 

Johnny W. Glover, 
IB/G GmbH, 
Steubenplatz 12, 


Die C-ET4000 hat eine automatische 16- 
oder 8-Bit Mustererkennung und ist 
registerkompatibel zu VGA, EGA, CGA, 
MDA und Hercules. Alle Modi werden 
intern in der Frequenz umgestellt auf 
31.5 Khz, so daß nur ein preisgünstiger 
VGA-Monitor notwendig ist. Die max. 
Auflösung beträgt 1024*768 und 
C-ET40000 stellt 256 Farben aus 256 K 
gleichzeitig dar. 





Vom VGA-Software-Support und der 
8514/A A.l.-Kompatibilität abgesehen, 
gibt es hochauflösende Treiber für Lotus 
1-2-3, Symphony, AutoCAD, AutoS- 
HADE, Windows, Ventura Publisher, 
GEM und WordPerfect. Außerdem sind 
Utilities enthalten, die Fonts editieren 
und laden. 





Wir suchen: 





Wir suchen Leser des DISC-EDV-REPORT, die selber schon einmal Programme geschrieben 
haben. Zur Veröffentlichung in unserem DISC-EDV-REPORT sind wir ständig auf der Suche nach 
guter Software. Ob Spiele, Anwendersoftware oder Utilities, jedes Programm ist geme gesehen. 
Natürlich werden Ihre Bemühungen auch honoriert. Sie können uns die Rechte an Ihren 
Programmen verkaufen oder eine Nutzungsgebühr für eine Veröffentlichung erhalten. 


Senden Sie uns einfach ein Ansichtsexemplar zu. Wir werden uns nach Prüfung mit Ihnen in Ver- 
bindung setzen und alles weitere vereinbaren. 





N 
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Hannover Messe CeBIT '’91 


Software-Zentrum Mittelstand — Fach- 
veranstaltung zeigt Softwarepro- 
dukte für Anwendungsbetriebe der 
mittelständischen Wirtschaft. 


Das Software-Zentrum Mittelstand im 
Obergeschoß der Messehalle 4 setzt sei- 
nen kräftigen Erfolgskurs fort. Zur Han- 
nover Messe CeBIT '91 (13. bis 20. März) 
wächst die Ausstellerbeteiligung im Ver- 
gleich zum Vorjahr um mehr als 30 Pro- 
zent, so daß an der Gemeinschaftsschau 
erstmals über 300 Softwarehäuser aus 
zahlreichen europäischen Ländern teil- 
nehmen. Während sich in einigen 
CeBIT-Hallen wieder eine beachtliche 
Zahl Firmen — annähernd 1000 von ins- 
gesamt 4500 Ausstellern — den bran- 
chen- und aufgabenspezifischen Kom- 
plettlösungen auf ihren eigenen Stän- 
den widmet, gibt diese Softwareveran- 
staltung kleineren Softwarehäusern die 
Möglichkeit, sich unter einem Dach mit 
relativ geringem Aufwand zu präsentie- 
ren. 
Mit Hunderten von Softwareprodukten 
deckt das Software-Zentrum Mittel- 
stand jetzt einen großen Teil des Markt- 
angebots von Lösungspaketen ab, die 
vornehmlich den Klein- und Mittelbe- 
trieben gewidmet sind. Fast alle 
Systeme sind für Rechner ausgelegt, die 
sich in dieser Anwenderschaft wirt- 
schaftlich einsetzen lassen: für Ein- und 
Mehrplatz-Computer aus der Personal 
Computer-Welt. Die meisten Aussteller 
präsentieren Branchenlösungen, darun- 
ter Gesamtsysteme für Handel, Hand- 
werk und Industrie, Bauwesen, Dienst- 
leistungsgewerbe, Transportwirtschaft, 
Kredit- und Versicherungsgewerbe. Ein 
breites Spektrum bildet aber auch die 
problemorientierte Software. Viele Aus- 
steller rücken die Systeme für die Büro- 
kommunikation in den Mittelpunkt. 
Andere Hauptthemen sind die Gesamt- 
lösungen für die Text- und Bildverarbei- 
tung, das Konstruktionswesen, die 
Unternehmensführung und Geschäfts- 
. steuerung, das Verwaltungs- und Rech- 
. nungswesen, Planung, Disposition, 
 Auftragsabwicklung usw. 


Diese Angebotsvielfalt macht das Soft- 
ware-Zentrum Mittelstand zu einem 
wichtigen Messeziel für Interessenten, 
die mit gezielten Kontaktwünschen 
nach Hannover kommen. Durch die 
konzentrierte Schau wird gewährlei- 
stet, daß CeBIT-Besucher sich schnell 
über die gewünschten Branchen- oder 
Problemlösungen informieren können. 
Zur weg- und zeitsparenden Besucher- 
orientierung tragen aber auch die 
Standkonzepte der Aussteller bei. Sie 
beschränken ihre Präsentationen auf 
das Wesentliche. Und sie stellen für die 
Beratung Datenverarbeitungs-Fach- 
leute bereit, die aus der eigenen Bran- 
chenwelt der Besucher kommen. 


Philips 
Kommunikations Industrie AG 


CONCERTO — das neue Integrationspa- 
ket für Büroanwendungen 


Concerto heißt, das neue Integrations- 
paket auf der Basis einer graphischen 
Benutzeroberfläche, das auf der Orga- 
tec '90 seine europaweite Premiere fei- 
ert. Das Programm erleichtert dem 
Anwender nicht nur die Nutzung der 
heute auf dem Markt verfügbaren DOS- 
Anwendungen für PCs, sondern ermög- 
licht auch die Integration von DOS- und 
UNIX-Welten. Darüber hinaus schafft 
Concerto eine einheitliche Bediener- 


oberfläche für die Nutzung von Dien- 


sten wie Fax, X.400 und spezieller Servi- 
cefunktionen. Concerto ist eines der 
ersten Anwendungspakete auf der 
Basis von Windows 3.0. 

Primäres Ziel von Concerto ist es, dem 
Anwender die Nutzung der vielen ver- 
fügbaren Programme zu erleichtern 
und damit die Komplexität der DOS- 
Welt zu reduzieren. Der PC soll als Werk- 
zeug eingesetzt werden können, ohne 


daß spezielle Vorkenntnisse erforderlich 
sind. Erreicht wird der übersichtliche 
und einfache Umgang mit den verschie- 
denen Anwendungen durch die intui- 
tive Darstellung einer Büroumgebung 
auf dem Bildschirm. Der Anwender 
arbeitet mit Begriffen und Symbolen, 
die ihm aus der Alltagswelt vertraut 


sind. 


Ein zentrales Element von Concerto ist 
der persönliche Schreibtisch, den sich 
jeder Anwender — egal ob Einzelan- 
wender oder in einem Netzwerk arbei- 
tend — seinen individuellen Anforde- 
rungen entsprechend einrichten kann. 
Alle Dokumente wie z.B. Tabellenkalku- 
lation, Textdokumente etc. werden auf 
dem „Schreibtisch”, also dem Bild- 
schirm, als Icons abgebildet. Die zur 
Bearbeitung erforderlichen Editoren 
werden bei Bedarf automatisch aufge- 
rufen. Concerto integriert die zahlrei- 
chen MS-Windows-Anwendungen wie 
EXCEL oder Word für Windows ebenso 
wie nicht-Windows-Anwendungen, 
z.B. Wordperfect, dBase oder Lotus 1-2- 
3. 

Concerto schafft aber auch Ordnung auf 
dem Schreibtisch. Für die Ablage der 
Dokumente stehen Arbeitsmittel wie 
Schrank, Ordner etc. zur Verfügung. Ins- 
gesamt können sechs Ablageebenen 
individuell benannt werden. Concerto 
merkt sich den Ablageort und erleich- 
tert damit das Wiederauffinden der 
Dokumente. = 
Darüber hinaus bietet das Programm 
eine einheitliche Lösung für verteilte 
Anwendungen unter den Betriebssyste- 
men MS-Dos und UNIX. Durch ergän- 
zende Servicefunktionen und Dienstlei- 
stungen über UNIX-Server erweitert 
Concerto die Nutzungsmöglichkeiten 
von DOS-Paketen. In einer solchen 
Client-Server-Archiktektur bietet das 
Programm Vorteile, die über die von 
Einzelanwendungen hinausgehen. 
Mitarbeiter von Arbeitsgruppen besit- 
zen durch Concerto einen einfachen 
Zugriff auf gemeinsame Ablagen und 
Archive oder zu zentralen Servicedien- 
sten. Für die zentralen Abteilungsdien- 
ste wie Datenbankfragen, Archivieren, 
Elektronische Post werden Server unter 
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UNIX und PC-Netzwerke genutzt. Dar- 
über hinaus besteht ein sofortiger 
Zugriff auf Kommunikations-Netz- 
werke (Telefax, UNIX-Mail, X.400). Auch 
diese Dienste werden von Concerto in 
Form von Icons auf dem Bildschirm dar- 
gestellt und sind durch einfaches Bedie- 
nen mit der Maus zu nutzen. 

Concerto gehört neben TFM (Task Flow 
Management/4 GL Entwicklungswerk- 
zeug) und CODA (einheitliche Schnitt- 
stelle zur Dokumenten- und Ablage- 
struktur) zu den für Philips zentralen 
Instrumenten der Systemintegration. 
In Deutschland wird Concerto über alle 
für Philips relevanten Vertriebswege 
wie Direkt- oder Katalogvertrieb sowie 
über Fachhändler zum Preis von 325 DM 
angeboten. 


MERCK Blickpunkt Chemie 
Presseinformation 


LC-Displays werden erwachsen. 


Flüssigkristallmonitore für Computer 
und Fernseher sind groß im Kommen. 
Sie sind flach, verbrauchen wenig Strom 
und erzeugen keine schädigende Strah- 
lung. 

Verschiedene Firmen liefern sich zur Zeit 
ein Kopf-an-Kopf-Rennen bei der Ent- 
wicklung immerer größerer, hochauflö- 
sender und farbfähiger Flüssigkristall- 
displays und es ist nur noch eine Frage 
der Zeit bzw. des Preises, bis diese neue 
Bildschirm-Technologie den guten alten 
Fernseher mit Bildröhre ablösen wird. 
Flüssigkristalle, das Herzblut dieser 
‘ zukunftsträchtigen Bildschirme, sind 
Substanzen, die über einen Bestimmten 
Temperaturbereich Eigenschaften von 
flüssigen und von festen Substanzen 
vereinigen. Dieses Phänomen wurde 
bereits 1888 entdeckt, aber fast 80 Jahre 
lang wußte man damit anwendungs- 
technisch wenig anzufangen. Erst 1966 
kam man auf die Idee, die optischen 
elektrischen Eigenschaften flüssiger Kri- 
stalle zur Darstellung von Zeichen zu 
verwenden. Es dauerte jedoch noch- 


mals einige Jahre, bis man den für 
anwendungstechnische Zwecke viel zu 
hohen Schmelzpunkt kristalliner Sub- 
stanzen, d.h. den Punkt, an dem diese 
Stoffe in die gewünschte flüssig-kristal- 
line Phase übergehen, durch die 
gezielte Synthese neuer Materialien 


und die Verwendung sogenannter. 


eutektischer Gemische von etwas 80° 
auf unter 0° senken konnte. 

Der eigentliche Durchbruch gelang 1973 
der Firma BDH Ltd in Poole, einer Toch- 
ter des Darmstädter Chemieunterneh- 
mens Merck mit der Einführung von 
Cyanobiphenylen und entsprechender 
Mischungen hochleistungsfähiger Flüs- 
sigkristalle mit den gewünschten Eigen- 
schaften. Merck gelang 1976 ein weite- 
rer Coup mit der Synthese von Phenylcy- 
clohexanen. Hiermit sicherte sich Merck 


eine führende Rolle bei der Entwicklung _ 


und Herstellung flüssigkristalliner Sub- 
stanzen und deckt heute mehr als 50 
Prozent des weltweit ständig wachsen- 
den Bedarfs ab. 

Die rasante anwednungstechnische Ent- 
wicklung und kommerzielle Produktion 
von LCD's fand zunächst vorwiegend in 
den USA und in Japan statt. 

Die ersten Produkte mit LCD's (LCD = 
liquid crystal didsplay) waren Armband- 
uhren, Taschenrechner, später folgten 


Meßinstrumente, Autoarmaturen und. 


Anzeigetafeln. Der große Vorteil dieser 
Flüssigkristall-Displays gegenüber her- 
kömmlichen Anzeigen ist ihr extrem 
geringer Strombedarf. 

Für die Darstellung einer Zahl braucht 
man mindestens 7 Segmente, für die 
eines Buchstabens mehr. Im Prinzip 
funktioniert eine LCD-Zelle folgender- 
maßen: Man gibt eine Flüssigkristall- 
Mischung zwischen zwei Glasplatten, 
die auf der Innenseite elektrisch leitend 
beschichtet und auf der Außenseite mit 
Folien versehen sind, die das Licht pola- 
risieren. Verdreht man diese beiden 
Glasplatten gegeneinander um 90°, 
dürften sie eigentlich kein Licht mehr 
hindurchlassen. Da jedoch die licht- 


durchlässigen Flüssigkristalle aufgrund. 


zwischenmolkularer Anziehungskräfte 
diese 90°%-Drehung mitvollziehen, wird 
auch das polarisierte Licht 


gewissermaßen gedreht und kommt 
trotzdem durch die beiden Glasplatten 
hindurch. Legt man nun an eine solche 
Flüssigkristall-Zelle eine Spannung an, 
dann richten sich die Flüssigkristalle 
senkrecht zu den beiden Glasplatten 
aus. Eine Drehung des polarisierten 
Lichtes kann nicht mehr erfolgen, d.h. 
das Licht wird von den um 90° gegen- 
einander verdrehten Polfiltern abge- 
blockt. Eine solche ‚verdrillte nemati- 
sche Zelle’ (TNC = twisted nematic cell) 
ist somit ein elektrisch schaltbares Licht- 
filter oder auch transmissives Display. 
Für diese Funktion sind nematische Flüs- 
sigkristalle besonders geeignet. 

Bringt man auf einer Seite dieses „Licht- 
schalters” noch eine entsprechende 
Folie an, dann kann er zur reflektiven 
Darstellung von Zeichen und Bildern 
eingesetzt werden. 

Für die Darstellung ganzer Textseiten, 
Grafiken oder von bewegten Bildern be- 
nötigt man natürlich eine extrem hohe 
Anzahl von Bildpunkten. Etwa einhun- 
dert- bis dreihunderttausend solcher 
‚Pixel’ kann man auf einem Display be- 
reits unterbringen und kann damit hoch- 
wertigen Farb-Monitoren mit herkömm- 
lichen Bildröhren Paroli bieten. Für hoch- 
auflösende Bildschirme (HDTV) braucht 
man eine Million und mehr Pixel. 

Zur Ansteuerung, d.h. zum Ein- und 
Ausschalten der Pixels gibt es zwei Tech- 
niken: die aktive und die passive Adres- 
sierung. Bei der aktiven Adressierung, 
dem qualitativ besseren, aber sehr auf- 
wendigen und damit teueren Verfahren 
werden die Pixel von Dünnfilm-Transi- 
storen angesteuert, die man auf das Dis- 
play in der bekannten Halbleiter-Tech- 
nologie mit aufbringt. Kleine ‚aktive’ 
LCD-Farbmonitore mit einer Bild-Diago- 
nalen von einigen Zentimetern und 
einem Auflösungsvermögen von ca. 
100.000 Bildpunkten kann man bereits 
seit einiger Zeit kaufen, sie sind aber 
noch deutlich teurer als gleich große 
‚passive' Displays. Größere LC-Displays 
mit ‚aktiver Matrix’, einer Diagonalen 
von 12-14 Zoll und mehr als einer Million 
Pixels gibt es bereits als Labormuster 
und voraussichtlich im nächsten Jahr 
auch im Handel. | 





Bei der passiven Adressierung mit der 
sogenannten ‚Multiplex-Technik’ wer- 
den die Bildpunkte über externe Treiber 
angesteuert. Eine solche externe, d.h. 
vom Display unabhängige Ansteuerung 
ist verfahrenstechnisch vergleichsweise 
einfach und preiswert herzustellen. Pas- 
sive Displays für Laptops mit einer Dia- 
gonalen von 10-12 Zoll sind bereits zu 
vertretbaren Preisen zu kaufen. 

Farbig werden sowohl die aktiven wie 
die passiven LCD’s mit Hilfe von Farbfil- 
terplatten, die auf der dem Betrachter 
zugewandten Seite aufgebracht wer- 
den. 

Die ständigen Verbesserungen der Dis- 
plays sind nur möglich in enger Zusam- 
menarbeit mit dem Flüssigkristall-Her- 
steller. Das Chemieunternehmen Merck 
z.B. hat mit verschiedenen Display-Pro- 
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probleme. Inzwischen hat man übri- 
gens bei Marck noch ganz andere Nut- 
zungsmöglichkeiten für Flüssigkristal- 
line Substanzen entdeckt: Sie eigenen 
sich nicht nur für die Darstellung von 
Zeichen und Bildern und für Trennschei- 
ben, die sich elektrisch von undurchsich- 
tig auf durchsichtig schalten lassen, son- 
dern auch als Hochleistungsschmier- 
und als kraftübertragende 
Medien in Maschinenbauteilen. dieses 
Anwendungsgebiet steckt jedoch noch 
tief in der Entwicklungsphase. 


Lotus — Pressemitteilung 


Freelance Presentation Pack — Der 
komfortable Weg zur professionellen 
Grafik | 

Lotus präsentiert das Komplettpaket 
mit Software, Symbolbibliothek und 
Maus 


München. Die Lotus Development 
GmbH, München, hat ein Paket 
gepackt, das den Einstieg in die Welt der 
PC-gestützten Grafikerstellung denkbar 
einfach macht. Das Freelance Presenta- 
tion Pack, bestehend aus der neuen Gra- 
fik-Software Freelance Plus 3.01, einer 


umfangreichen Bildbibliothek und einer 
seriellen Maus von Logitech, ist das 
komplette Werkzeug zur Erstellung von 
Geschäftsgrafiken, Freihandzeichnun- 
gen und Bildschirm-Shows. Der interes- 
sierte Anwender muß sich, dank Free- 
land Presentation Pack, nicht mehr 
mühselig einzelne Komponenten 
zusammenstellen, sondern erhält ein 
perfekt aufeinander abgestimmtes Pro- 
duktpaket zu einem günstigen Preis. 


Freeland Plus 3.01 — Ideal für Einstei- 
ger und Profis 


Fakten anschaulich präsentieren, dies ist 
die Hauptaufgabe der per Maus zu 
bedienenden Grafik-Software Freelance 
Plus 3.01. Hierfür stehen zwölf unter- 
schiedliche Grafiktypen wie beispiels- 
weise Balken-, Torten- oder Kurvendia- 
gramm zur Auswahl. Zur Erstellung der 
Diagramme können die Werte per 
Tastatur eingegeben oder beispiels- 
weise aus Lotus 1-2-3, Symphony, Dbase 
oder ASCII-Dateien importiert werden. 
Zur Feinabstimmung lassen sich Positio- 
nierung, Größe, Gestalt, Farbe, Font 
und Muster verändern sowie Bilder und 
Texte an beliebiger Stelle einbinden. 
Über die Vorschau-Funktion ist es mög- 
lich, das Ausgabeergebnis auf dem 
Monitor zu kontrollieren. 

Natürlich lassen sich mit Freelance Plus 
3.01 auch Freihandzeichnungen erstel- 
len. Die im Freelance Presentation Pack 
enthaltene Bildbibliothek Presentation 
Task Force liefert hierzu mit ihren rund 
2.000 Bildern und Symbolen eine reich- 
haltige Auswahl an Basisgrafiken und 
-elementen. Zum Editieren stehen viel- 
fältige geometrische Formen wieLinien, 
Kreisbogen, Rechtecke und Kreise in 
unterschiedlichen Rastern und Farben 
zur Auswahl. Sämtliche Elemente kön- 


nen verschoben, vergrößert und verklei- 


nert, gespiegel und stufenlos gedreht 
werden. 

Alle mit Freelance erstellten Grafiken 
lassen sich zu einer Bildschirm-Show 
zusammenstellen. Dabei ist es möglich, 
sowohl die Bildfolge als auch die 
Erscheinungsart und -dauer individuell 
festzulegen. 
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Der empfohlene Verkaufspreis für das 
Komplettpaket Lotus Presentation Pack 
mit Freelance Plus 3.01, Presentation 
Task Force und Logitech-Maus beträgt 
für die deutsche Version DM 1.895,- 
(exkl. MwSt.), für die englische Version 
DM 1.695,- (exkl. MwSt.). 


Lotus Development GmbH, 
Baierbrunner Straße 35, 


8000 München 70, 
Telefon 089/ 7850 90 


COMPUTER ASSOCIATES 
Transparency-Software für DB2 


Darmstadt, 1. November 1990. CA Com- - 


-puter Associates GmbH (CA) stellt eine 


neue Transparency-Software vor und 
setzt damit im Bereich Information 
Management Systems (IMS) weitere 
Aspekte des Architekturkonzepts CA90s 
um. CA-DB2/Transparency wird in zwei 
Schriften zur Verfügung gestellt. 

Zunächst wird sogenannte Source- 


'Code-Kompatibilität angeboten, d.h. 


bestehende Programme können Daten 
aus den CA-Datenbanksystemen CA- 
IDMS und CA-Datacom verarbeiten. Für 
die Überführung der Daten und deren 
Definition von DB2 nach CA-Datacom 
oder CA-IDMS steht eine automatische 
Migrationsunterstützung zur Verfü- 
gung. Die zweite Stufe beinhaltet 
Object-Code-Kompatibilität. Vorhan- 
dene Programme, die SQL-Befehle ent- 
halten, können ohne Änderungen 
gegen CA-Datacom- oder CA-IDMS- 
Datenbanken laufen. Auch in diesem 
Fall erfolgt die Migration und Definition 
der Daten automatisch. Mit Erreichen 
der zweiten Stufe kann jede Standard- 
software, die auf Basis DB2 angeboten 
wird, auch auf CA-Datacom und CA- 
IDMS eingesetzt werden und die zur 
Verfügung stehenden Tools nutzen. 

Diese Erweiterung: der Produktpalette 
verdeutlicht die Vorgehensweise, eine 
offene Architektur anzubieten und alle 
Produktlinien aufeinander abzustim- 
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men. Die in dem Architekturkonzept 
CA90s festgelegten Grundsätze, Indu- 
striestandards zu unterstützen und die 
Investitionen der Kunden zu schützen, 
werden konsequent eingehalten. 
Weitere Informationen: 

CA Computer Associates GmbH 

Heike Gutschalk 

Telefon 06151/949135 


BULL 

Worldwide - Information - Systems 
Neue PC-Drucker nach europäischem 
Standard: 

Bull Cumpuprint macht Druck mit 


Nadel- und Lasertechnik im professio- 
nellen Umfeld 


Köln — Mehrere neue Druckermodelle 


stellt die Bull AG, Köln, aus dem Com- 


puprint Programm von Bull HN Infor- 
mation Systems Italia auf der ORGATEC 
'90 in Köln vor. Der europäische Druk- 
kerspezialist ist ein Unternehmen der 
weltweit tätigen Bull-Gruppe und hat 
sein Entwicklungszentrum in Preg- 
nana bei Mailand. Das Produktions- 
Zentrum von Compuprint befindet sich 
ebenfalls in Norditalien im Werk 
Caluso. 

Premiere in Köln hat das Einstiegsmo- 
dell Compuprint 4/14, ein 24-Nadel- 
“ drucker mit einer Leistung von 160 Zei- 
chen/Sek. in Schnellschrift bzw. 53 Zei- 
chen/Sek. in Schönschrift (ECMA-Test: 
93 Seiten/Stunde). Wie alle Qualitäts- 
drucker von Compuprint ist auch dieses 
Modell für den PC-Anschluß im profes- 
 sionellen Umfeld konzipiert und ent- 
spricht voll den europäischen. Stan- 
dards. | 

Es hat als residente Schriftarten Draft 
und Courier, Prestige, Gothic, OCR-B, 
verschiedene Druckbreiten (5 bis 20 Zei- 
_ chen/Zoll) sowie zwei zusätzliche 
Schriftkassetten mit je drei weiteren 
Schriftarten. 

Ebenfalls neu ist im Angebot des mittle- 
ren Bereichs das Modell Compuprint 
4/51, der leistungsstärkste 9-Nadeldruk- 


ker von Compuprint mit extrem hoher 
Zuverlässigkeit. Er ist der ideale Drucker 
für Anwendungen, die ein hohes Druck- 
volumen mit einer großen Anzahl an 
Durchschlägen erfordern. Die maximale 
Druckleistung des Compuprint 4/51 
beträgt in Schnellschrift 300 Zeichen/ 
Sek. und 70 Zeichen/Sek. in Schön- 
schrift. (ECMA-Test: bis zu 300 Seiten/ 
Stunde in Schnellschrift, 102 Seiten/ 
Stunde in Schönschrift).. Neben zwei 
residenten Schriftarten (Draft und Cou- 
rier) sind weitere 14 Schriftarten in Form 
von Schriftkassetten erhältlich, darunter 
auch OCR-A und OCR-B. Sieben ver- 
schiedene Barcodes und Farbdruck 
gehören zum Drucker-Standard. Bei 
Verwendung einer Vier-Farb-Bandkas- 
sette können auch drei Mischfarben 
durch Steuerbefehle erzeugt werden. 
Überzeugend in ihren Leistungsdaten 
sind auch die neuen Compuprint-Laser- 
drucker LP 602 und LP 622 für den Ein- 
satz im Büro. Sie haben eine Druckge- 
schwindigkeit von 6 Seiten pro Minute 
und zeichnen sich gegenüber Wettbe- 
werbsangeboten durch eine besonders 
hohe standardmäßige Speicherausstat- 
tung von 1 MB (LP 602) bzw. 2 MB (LP 
622) aus. 

Weitere Pluspunkte der beiden Laser- 
drucker sind die niedrigen Verbrauchs- 
kosten pro Seite (nur 5,2 Pfennig) und 
die Ausstattung mit drei Standard-Emu- 
lationen (HPLJII, IBM XL und Epson), 
sechs residente Schriftarten (in Hoch- 
und Querformat) und Zusatzeinrichtun- 
gen wie Speichererweiterungen auf bis 
zu 4 MB, ein zweiter Einzugsschaft 
sowie drei verschiedene Schriftarten- 
kassetten und andere mit Barcode und 
OCR-AJB. 


Distributoren und Vertragshändler in 
allen Bundesländern 

Der Vertrieb aller Compuprint-Drucker 
in Deutschland erfolgt direkt an Bull- 
Systemkunden sowie flächendeckend 
über Distributoren und deren Vertrags- 
händler in allen Bundesländern, auch im 
Gebiet der ehemaligen DDR. 

Zum Compuprint-Angebot gehören 
professionell einsetzbare Matrix- 
(Nadel-) und Laserdrucker für den 


Anschluß an Mini-, Mikro- und Personal- 
computer. 
Bull stellt aus: Halle 6, Stand A 21 


COMPUTER PARTNER 


Original Adobe PostScript jetzt für alle 
Benutzer der Laserdrucker Hewlett- 
Packard Serie Il und SIEMENS PT-10 


Die neue „Adobe PostScript Cartridge” 
ermöglicht es jedem Besitzer eines 
Hewlett-Packard Laserjet Serie II oder 
SIEMENS PT-10, von :den vielfältigen 


Vorteilen der Seitenbeschreibungsspra- 


che PostScript zu profitieren. Mit Post- 


“ Script und den 35 fest eingebauten _ 


- Schriften können in einem Minimum an _ 


ui 


Zeit professionelle Ausdrucke in nahezu 


Fotosatzqualität erzeugt werden. Die 


Cartridge wird einfach in den linken Ein- 
schub des Läaserdruckers eingesetzt. 
Nach dem Einschalten des Druckers 
steht dann sofort original Adobe Post- 
Script (Version 52.3) zur Verfügung. 
Zusätzliche Schriften sind als Cartridges 
und als ladbare Schrift erhältlich. 

Die vorhandenen Möglichkeiten des 


EZ 


Druckers (PCL-Modus) stehen weiterhin, | | 


zur Verfügung. Durch eine mitgelieferte 
Steuersoftware ist sogar der selbsttä- 
tige Wechsel zwischen PCL und Post- 
Script möglich. Etwa schon vorhandene. 
Schriftencassetten können 


im PCL- 


en 
r u 


Modus in der Regel weiterbenutzt wer- 


den. Der Anschluß des Druckers kann 
wahlweise parallel oder seriell erfolgen. 
Bei Verwendung von Microsoft WIND- 
OWS V2.0 (oder einer neueren Version) 
wird erstmalig eine wirklichkeitsgetreue 
Bildschirmdarstellung durch die mitge- 
lieferten „Screen Fonts” ermöglicht. 
Direkt unterstützt werden außerdemn 
Ventura Publisher, Microsoft Word 5 
und Word-Perfect. 

Der Preis beträgt DM 980,- inkl. MwSt. 
Weitere Informationen: 

computer partner, 

6380 Bad Homburg, Steinhohlstr. 11a, 
Tel. (06172) 49386, 

Fax (06172) 44049. 





